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S I N C LA I R-AMSTRAD, 

una nueva relación comercial 



La controvertida sil ilación eco- 
nómica que Sinclair Research ve- 
nia arrastrando en los últimos me- 
ses, lia tocado fondo de una ma- 
nera definitiva. El resallado: la 
fragmentación cu varias compañías 
diferentes y la compra, por parle 
de Ai vlsi rail, de [odas las activida- 
des relativas a la comercialización 
y distribución de sus ordenadores 
personales. 

Esta radical reesi ruetu ración, 
por otra parte esperada* ha dado 
como resultado la creación de va- 
rias áreas de trabajos dentro de 
Sinclair, pero per reciamente dife- 
renciadas unas de oirás, l-sia* han 
sido ía% si l: ni en les; desarrollo c in- 
vestigación en el campo de los 
micro-ordenadores, tecnologías de 
alta escala de integración cu h'nh 
conductores y desarrollo de pro- 
ductos innovadores en el campo de 
las telecomunicaciones. 

I sta cesión de derechos a Anís* 
irad se refiere, únicamente* a la fa- 
bricación y comercialización de sus 
micro-ordenadores, pero no a la 



propia realización y diseño de los 
mismos. De esta forma, Sinclair 
continuará de sai rollando nuevos 
modelos, entre los que se incluyen 
los proyectos actuales del ordena- 
dor portátil Pandora, basado en un 
sistema de pantalla plana integra- 
da, el megacomputer Enigma y 
01 ras posibles creaciones a más lar- 
go pla/o. 

Según palabras del propio sir 
ti he Sinclair, «estarnos estruel ti- 
ra nd o una nueva organización con 
el fin de imprimir una mayor fle- 
vihihdad y potencia a nuestros pro- 
duelos e investiga cío lies. Cada ne- 
Sjcjcííf siitelilc será capa/ de al raer 
por sí misino a una buena raniidud 
de inversores e inves limadores- Del 
mismo mudo tenemos pensado 
eonlíiiuar creando equipos de ira* 
bajo en cualquier aren leen "Ióni- 
ca.**». 

Al hacerse cargo Amstrad, a tra- 
vés de su director gerente Alian Su- 
gar, de la comercialización de los 
ordenadores Sinclair, lo que ha su- 
puesto un desembolso de cinco mi- 



llones de libras (unos mil millones 
de pesetas), ha quedado asegura- 
do en cierta manera la continuidad 
de la difusión de dichos productos 
en el mercado, en contra de lo que 
en un principio se podría pensar de 
que esta drástica medida supondría 
la progresiva e imparable desapa- 
rición definitiva de la empresa- 
Este suceso ha sido acogido en 
Gran Bretaña con verdadero opti- 
mismo, y tanto los ambientes co- 
merciales como profesionales han 
visto con muy buenos ojos el he- 
cho de que un excelente comercian- 
te y hombre de negocios como 
Alian Silgar se haya hecho i^truo Je 
los derechos mundiales de los pro- 
ductos de Sinclair. 

Confiamos firmemente en que 
esta medida contribuirá a mejorar 
aún más el ya mítico nombre de 
Sinclair y que esta acción ga rami- 
za ra una fructífera colaboración 
entre ambas firmas, que verán l'i- 
na liza da de una vez por todas su 
histórica competencia. 
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AQUÍ LONDRES 



Organizada por Indescomp en M adrid 

PRIMERA FERIA AMSTRAD 

Cúrame el transcurso del próximo mes de mayo, Indescomp, 
(distribuidora oficial de los producios Amstrad en Esparta}, or- 
ganizará en Madrid la 1 1 Fena Amarad 

El principal objetivo de dicha feria será el de dar a conocer 
al público en general la amplia gama de modelos que Ams- 
trad posee aclualmente en el mercado, así como cualquier otro 
tipo de productos relacionados direc lamen te con ellos, tal y 
como ha ocurrido recientemente en otras ciudades ci mu f'.i 
ris y Londres, 

O Ira de las intenciones principales de esta 1 .* Feria Ams- 
trad, será la de servir de punto de encuentro entre las compa 
fiias de otros países que lengan interés en presentar y comer 
ciaMzar sus periféricos, libros, software, etc., 

Un acontecimiento muy importante que esperamos que sin 
va de ejemplo para que la distribuidora española de Sinclair 
realice en un luluro próximo una feria similar. 



GARGOYLE GAMES REALIZARA 
PAQUETES DE UTILIDADES 



Gargoyle Carnes, compañía 
de software sobrad ámenle co- 
nocida en nuestro país, ha 
anunciado en estos días que. 
movida por la intención de lan 
Asr di nu'UMiid una itvsvoi t'¿ni 
tidad de productos originales y 
de calidad, tiene pensado pre- 
sentar en la próxima PCW 
Show, feria de informática que 
se realiza anualmente en Lon- 
dres, el lanzamiento de un nue- 
vo sello de programas. 

Este sello estará formado pnr 
un equipo de programadores 
cuya dedicación se centrará 
priiKipalmenle en la creación 
de paquetes de utilidades para 
diferentes ordenadores, aun 
que por el momento comenza- 
rán con Amstrad y con el IBM 
PC (1), 

Eti cuanto a h referente a Ibi 
programas de entretenimiento. 
Gargoyle Games tiene pensa 
do el lanzamiento de *Heavy 
on the Magick*. una aveniura 
animada en ta que se RMOKÜI 
rán el diálogo con el ordenador 
y una serie de complejas se 
cue netas animadas. 




«Heavy on the Magick» ven- 
drá acompañado de una fuer- 
te c cimpa ña de lanzamiento y 
aparecerá en su versión para 
Spectrum durante ef presente 
mes de abril, mientras que los 
usuarios de Amstrad y Com- 
modore tendrán que esperar 
hasta mayo para podeF dísfru 
tar de este, «a priori»* intere* 
sante juego. 

(1) S<*4|úei |jd Libias del mismo Grey 
] "¡liv ilut't ror di» Li rompftnM. *Si Cidi 
$oyk k ^ d Kolts Kíiyce <U- juicos 
orrii'riiirtnK'N iH p rsr¡n.ik-v vi nue- 
vo *elh convertirá vr\ un ¿uu'niiro 




■ Popeye, programa 
™que fue confección 
nado por DK'Tronics. 
pero que nunca fue pu- 
blicado en Inglaterra. 

ha vuelto a aparecer 
ahora por cortesía de 
McMillan Ud. De mo 
mentó, el juego se pue- 
de conseguir para el 
Spectrum 48 y 128 K y 
las versiones para C64 
y Amstrad aparecerán 
a lo largo de este año 



| Spectra video, la compañía famosa por 
^su joystick .íQuickshoK va a lanzar 
pronto un nuevo producto: un brazo robo). 
El robot, que está orientado principal men 
te hacía la gente joven, tiene una gran va 
ríedad de movimientos y puede hacer ope- 
raciones como agarrar, sujetar y recoger 
objetos, es controlado por ordenador y 
Specl ra video liene planeado fabricar Inter- 
face para Spectrum, Commodore y Ams- 
trad. Su precio será de 40 libras, 

■ La próxima micro fe ría ZX tendrá lugar. 
! de nuevo, en et RoyaJ Horticultura Halí 
de Londres, el día 10 de mayo. 

m Cauldron II, segunda parle del lamoso 
^ Cauldron, y recientemente considerado 
el juego del arto por una revista francesa, 
será lanzado por Palace Soft, el dia 23 de 
mayo. El nuevo juego tiene un estilo pare- 
cido al de su predecesor (una aventura ar- 
cade) con un total de 126 pantallas. Su pre- 
cio será de 9 libras y en principio se lanía' 
rá para el C64. sí bien las versiones para 
Spectrum y Amstrad podrán conseguirse un 
mes después de su fecha de lanzamiento. 




HOcean, ha publicado un nuevo progra 
^ rna para el Spectrum llamado Bathman. 
Basado en ei personaje de comics del mis- 
mo nombre, está muy bien escrito con grá- 
ficos altamente detallados. Pronto lo vere^ 
mos en las listas de éxitos. 



De nuestro corresponsal en Londres 

ALAN HEAP 
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TOBROAD STREET 



S6Cr6Í0S 

de tus juegos ~ 
prefendos 
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RAMBO 
DRAGONTORC 
STARQUAKE 
A VIEWTOA KILL 
SABRE WULF 
CAULDRON 
ATICATAC 
TIRNANOG 



Recorta o copia este cupón y envidio a Hobby Press, 5, A. Apartado de 
Correos 232. Alcobendai (Madrid). 

Desea r&cfbir en mi domicilio el Especial de Mitr orno nía n#* 1 al precio de 
400 ptas. (I.V.A. incluido). 
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Apellidos 

Domicilio 

Localidad Provincia 
C Postal _ 



_ Teléfono Profesión 

¿Eres uttc/iptor de Míe ra manía? 

Forma de pago ¡marco con una cruz lo forma que más me intenso). 

Medíanle giro postal o nombre de Hobby Press, 5 A n*° 

Mediante talón o nombre de Hobby Press, S.A. 
Contro reembolso (supone 75 ptüi, de gaslos de envío). 

Fecho y firmo 
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ANTIBREAK 

Este programa en Código 
Máfluina, que nos ha envia- 
do Juan José Rosado, os 
será muy útil para la protec- 
ción de programas. 

Se trata de una rutina ba- 
sada en las interrupciones 
del Z 8C- El programa lee las 
teclas CAPS SHiFTy SPA- 
CE varias veces por seguiv 
do, al mismo tiempo que 



funciona un programa Ba- 
sic fo también en Código 
Máquina). Si dichas léelas 
están pulsadas, se produce 
un borrado tota] de la me- 
moria con lo que no se po- 
drá listar el programa. Aquí 
os ofrecemos el listado en 
Asembfer, pero tened cuida- 
do porque Ja rutina no es 
reubícabie. 



IV 


Wb oHfgg 






¿V 


ritcij aA'wü 
Ufcr» 6$¿oB 


¿JO 


pticu III 
rtísn ni. 




une 

flUr 




PU^H BC 

r Uwii uv 


n 
H 






RST 56 


58 


NOP 


286 


01 


¿8 


01 




CñLL UNO 


?e 


NOP 


3n 


POP BC 


88 


NOP 


3!fl 


POP HL 


98 


NOP 


32S 


POP 0F 


180 


NOP 


338 


POP AF 


tie 




348 


£1 




NOP 


358 


RET 


138 


LO A ,258 


348 UNO 


WLL ¿54 


i 48 


LO M 


378 


0) 


158 


m 2 


388 


XQfl A 


148 


U 


m 


LO A,D 


178 


RET 


498 


CP 39 


188 


01 


418 


RET «2 


198 


m 1 


428 


LO A,t 


288 


El 


438 


CP 32 


218 


RET 


448 


RET NZ 


228 


01 




RST 8 


238 


PUSH AF 







Para los que no tienen 
ensamblador, aquí os ofre- 
cemos el cargador Basic. 



Para ejecutar la rutina, te- 
clear RANDOMIZE USR 
64267 





10 CLFPR 64253 

2© FOP F =64255 TO 64309 

30 PERC- * PÜK.E F . P. 

40 NEXT F 

50 ['fiTft 24.251,0,0,0,243,0,0,0 
,0,0,0, 63, £50 ,237 . 71 ,237 , 94 , 251 , 
201 ,24 3 .23? ,86,251 ,201 ,24 3 .24 5,2 
13 ,229 , 197 .255 ,243 ,205 , 40 , 251 , 19 
3 , 225 ,209 , 241 , 251 ,201 ,205 , 142 , 2 , 
243 . 175 , 122 , 254 , 39 , 192 , 123 , 254 , 3 
2 . 192 , 199 



CURVAS Y RECTAS 

Este curioso efecto de 
curvas y rectas se lo debe- 
mos a Félix Martín y a él só- 
lo hay que hacer una obser- 
vación: si cambiamos el va- 



en el programa es el 5) por 
otro número como el 2, el 3, 
el 10 u otro cualquiera, sal- 
drá la misma figura, pero 
con otro dibujo. Intentarlo y 



10 FOP 3=0 TO 1~5 ST5P 5 
20 PLOT 40,0: DftflW 175 -a, a 
30 PLOT 40,3: DRRU 175-S.-* 
40 PLOT 40.a: DRRU a,175-a 
50 PLOT 5-215.175- DRRU 

60 NEXT I 

70 FOP 3=0 TO 87 STEP 5 
SO PLOT 40.37 DRRU 37 - a , a 
90 PLOT 127.37 DRAU 87-a.a 
100 plot 127, a DRPiU a,e?-a 

110 PLOT 127,87: DRRU 3,37-3 
120 NEXT 3 



lor numérico del STEP (que veréis. 
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PROGRAMAS MICROHOBBY 



r 



GLOTON 

Adolfo MARAÑON 



Specírum 48 K 




Un terrible acontecimiento ha tenido lugar 
en la pastelería del señor Tomás, una 
plaga de mosquitos glotones se ha 
afincado en sus pasteles. 



Uno 41 uno, sus deliciosos pasteles se 
han picado üc estos desagradables in- 
sectos que pro meien acabar con las Otis- 
I encías en poco tiempo. Ame cs!a situa- 
ción catastrófica, Don Tomas ha reda- 
mado riLKsis t nuda para ir eliminan- 



do, con nucsiro fulminante spra> \ ca- 
da uno de los mosquitos que ocupan las 
diferentes dependencias de la pastelería, 
formando a su paso distintos gráficos 
en la pantalla. Ponte manos a la obra 
> ¡buena incite! 




0 ink o 

P0KE 23S7B. 25 



LET + 



2 ACH $ ft.HWANON 

3 POKE, 2369A.8 
5 BORDE» © PflPfft 

LS GO 3UB &00O 

7 POKE 23*73,-. 
4 

é go sub seco RRNOünxze 

le rcstorc si 

11 DATA 33 r ICO . 2 .229 . 17 .0 0 20 
9^ 10 1^ 3 . ||S ,17, 230 , 233 , 25 * 124 ,60 

12 POP ft*233Bl TO 23330 RERD 
q POKE n ,q ! NEXT n 

40 POKE 23073,33 

W 

30 LET xivt&OH íh-xl 
3GN ÍX-Wl 

55 LET Jaj+Si 

J 60 IF RTTA **,yl >-l22 

h * INT I BND 4 16) + 1 BECP 
DEEP .03,20 LCT e*-U3R 
CEP .03,40 LCT I-INT <RND*2tt>+l 

PRINT RT XpV/' " LCT K *X *3GN 
!h-x> LET y«y*3GN ít-tf! LET U 
r«l»r*i LET LOÍftl*l0 tfl 1 -1 LET 
tliJTRI t0*4l PRÍNT AT 19,*7< I 
NK 7¿ ": IF Ét*f-iífl1 OR tt 

01*1*331 THCN GO SUB 1500 

70 IF^K-h THEN IF U-Z THCN LET 

h»INT (flNPíiftl »; LCT ZaINT i RN 

90 PRIMT RT IF ATTR ( 

K.u)«0 TWEN LET **x LET b*v PR 
INT AT x.u. INK 4. "B^ 

90 IF INKCY*-"H M ÍHCN IF ATTR 
<i.C+2)-0 THEN IF ATT A íl+i,t+2i 
-0 THEN LET v*a LET t«C+i LET 
f*»"H" LET Hi-"GE ,J LET q*« £HJ 



IF j>p4 THEN LET 



TNEN LET 

. 0a . 30 . 

23301 B 



03 IF INKÉY ( ""N" THEN JF ATTR 
^'A^i»** THEN IF ATTR <t+l>C-H 
■ 0 THEN LET V-l LET C - £ - 1 LET 
íi»"J E LCT M- Si' LET q|f5k 

^100 IF INKEVÉ«"A" THEN IF HTTR 
IL*1,C) i6 THEN IF HTTP í I. - 1 , t * 1 1 
■0 THÉN LET 1*1- 1 

110 IF XNKEYf*»" THEN IF RTTfl C 
ii THÉN SF ATT A f 1+2* t til* 
0 THEN LET t * i * 1 

120 IF Oí >L O» PcjC THCN PRINT 
AT 0,P> T.NK 0, * rh ,AT O+lpP,^ 
LCT 0«L LET PpC 

125 PRINT AT t,c r INK 7 j fc f . RT l 



1*0 



INKCV**" THEN IF RTTR 



RT n . y . INK 0, PPPEP. 



i TO 



E v I J a0 THEN PRINT RT UCtl 
IV*; INK Éíftí LCT C««U5A S3301 
PRINT RT l.C+ftlVl, PftPER 0 r INH 
O " H ' IF Í«X ANO C+iUUBÍVUV 

THCN 00 SU© 1000 

£00 CO TO 80 
10C0 LCT j.5 + 1 FOR fliH TO 10 
1010 PRINT " 

0 . l * " 

1020 IF RTTR ln + l,VH»fl THEN PRI 
NT INK 2:AT h^; "£ fr 
103O PRINT RT n+i,*. IÑK 
BEEP .02,90 
IO40 NÉXT 

1049 LET t4r*0: LCT pun^puntl 
10*6 LET La L LCT c^l LET ¥ * Í3 - 

LET y -23 LET i» 13 LCT b»20 : L 
ET 0*1 LET P ■ 1 _ . 

FOR r>»l TO 1* PRINT AfT fl - 1 
, INK 0, PAPER 0; M 

u \ NCXT n 
1060 POKE 23*73 < 6 POKE 23670,23 
4- GO SUB 10000 ANO Puri*7i + (3246 

RNP pun + «9^10 ANO Pun»;i ♦ <50 
60 AND Pufi i :n * <S100 AND PyñiA) ♦ i 
9200 ANO pun-Sl POKE 23675,66 
POKC 23ft7ft f 2M LCT p#ñüp#n+l 
RINT AT 21,27, INK T, p*n , 
T gRN 

POKC 23676,23 




3000 REH PIA (1 L l a j 

3001 ftCH sin l . 1 

3010 PRIN^RT 13. ÍNK 7, PRPE 

ffiS" *!Í9 R + o 1* 

BRIGHT 1, INK 0.AT , 2* . 
" ^^IP" ^ PRINT RT lS^ff; 
l INK 2: PAPER 7, BRIGHT 1 ; "fiflSW 
l^íg^^íf 1 " ^ T ft 7 £? * p lNK 3 , P AP E A 

0 s^^Psa • ft S T % 1 i. ^Sf 5&sf 6" in f OA 

f>«5 TS R PRINT prf» 7, BRIGHT 

|i INK 0.HT n,3¿" N£XT n 

PRINT AT 4,3. tNK 3, PAPER BR 
ICHT l; "fiQít 

3030 FOB n TO 10 PRThJT TNK £ r 




PRINT RT 10 . 
9, 14. INK 3; " 
INK 3> PAP 



3039 RETURN 
5033 REH p*nt 
9060 



til; INK 



Sesteé 



. RT 
r A 

PflP£A 



INK 5, PAPER 
V,3, PAPER 0 



BR 



1 



2 

14, S; 

aSléaÍS^rAT T iB7^ 

TWIHt PRPER 7; | 
h 0j RT 13 , S ' " * 
HE KT PRINT AT iéjfci^JNK 2, PR 

PER 7, BRIGHT 1, Q SÍ3ü9f 

TlP 3 PAINT 




^0» n b2 TO 7 
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bt*LH," NE MT n PftlÑT RT 7,17, ?N 
'CBK' .fiT 7,811. INK BrÉtB" 



INK 6, 
RT F> + 1 



PRPEF 

11 í 



INK 5, 

INK 

,rt io. 



P 4,3, 



0. 

li 

R IGHT 

R 7, "G 

I o !* * 

>" 

0RIGHT 

INK 3; 
5090 RCT 
5105 RErt pan t 
5105 PRINT RT 

R 0- * T 

ICMT T r INK e 

5U0 *NK i PflPER 
S PRINT RT n P l; 

next n 

to 6: 



INK 2. PRPE 

ink é, -osee 



INK ai A PflPER 
INK &, «SSSS"' 

,ot 4, se» ink B, 

R 7, " ™ i RT 3,20, 



actas to i* 



10 P «6. INK 5, PAPE 
i^..?7, PRPER 7. BR 
■ P PT 11.^7. INK 



PRINT RT n . 1 
PRINT flT , 15 
PRINT RT n P 



Ti? V n P,>IHT ** 

5135"fDB;ñ5l5 TO 16 PRINT RT n K 

CDB TO 7 PRINT RT n.25 

rrrrrr" ■ n-ext a 

19; 



NE--T- 

5U8 PRInt rt i 

M ¡ NCXT n 
9180 FOR O -3 TO 

3l5B FOR n*9 TO 

NC>T n 
SiSfl FOR ai9 TO 
0, "FF" : NE5ÍT n 



5 j 
31 



3 



FOR hqj TO 



MPff n 

FOR n«4 TO ¿ 
¡ "tp NftXT n 
■5 1»S FOR fttl TO 4 
INK S. PRPfR e.' 

5196 ink o PRPE& 

5100 RETuRN 
5195 REH pfent . 4 
5200 FOR l>-4 TO 5„! 

prpcr e.RT ñ¿a í "ÍCf 



TFFFFFFFFFFF 

0 PRINT RT ft . 11 

12 PRINT RT n pl 

14 PRINT RT n t 1 

4 PRINT RT ft , 15 

12 PRINT RT n , 2 

PRINT RT r, «SI 

PRINT RT R .25 
" ; NC*T a 



INT RT 9, 



PRINT INK 2, 

52 16 1 ÑT flT 3,20 IN* 6, PRPER 

INK 7; PRPER ñ.RT 3 17. NPQ 

PfiPffR B A INK » r w H¡ 



Rt S,17i£i 



INK "7, 'R^.RT 4 ,17. 'S"; JCNK 6, " 
INK 7¿ W 5".«T S p 17¿ + 2UI ,P ^PFIN 



i»i IN>; 

flT 

CR 7; INK 0. 
OT 3,23; -GS^ 
InT 



PHPCP 



IMK 2 
flT 10 



»90 PRINT INK -V PRP€P Cí , 10 

a4 F ,c Ngg a -RT ii,a4p"B"; ink 
: tNK *p H §" ; RT la.al "S" . INK e 

BJfl^BT 14.i3p ink «p prp£r f: ■■ 




0, 



ÍNÍ 



INK 9 



INK O. PRPER 
4. PRPER 7, INK 

,RT l&.A, INK 3. 



InR _ 

H¿45"RCTURN 
5249 ftffM PRNT 5 

5Í4J PRINT RT á .8; INK 1, PRPER 
7 iBSBfieB FOR Nrl TO PRINT 
l.fp INK 1 r PRPER 0^'S . fiT N 
N€XT N PRINT PflPER fl ¿ 

enk g r RT 6, as, ■ " ¿rt 4 t ae." ■ . 6t 

5, aS. 4 ' FOR N.S TO 15 PRINT 
INK 5, PRPER 0,RT N,15;'S" NCXT 
^.N^^PPINT RT ft .15, INK ñ f "SS=9H9 
RAgR POR N«4 TO 5 PRINT TnK 5 
■RT N.ia¿"6" «€XT N 

5247 PRINT RT 13, 3 p PRPER 0* INK 

-flflRRR" 



Í n PRINT RT 5 5 ^JfíK 7. PRPCR 

K 8- aBB"i'* T 3 -S; PflPCR 7; 3 
0^ BR rGKT i, " " ; RT a,B¿ INK 

5^PETUR^ 
5 RffH Pf 



6; 

,5, 



^ PRIN1 



RT 



r,, 14 .2 : " RRRR R- , RT 13 
PRPER 9. CK "-RT 11. 
RP6R 7 r eCTCHT 1,-fir" 



4. INK 3¿ PRPC 

PCI NT RT ?.7: INK 7, PRPfR fc, 
¿■BO".HT ft r 8¿ PRPER 7. INK 0, BR 
iGrtf l" ** « RT 5,Ük INK 3,"56- 
524B PRINT RT 13, IB, PRPER 8 A IN 

SffUE flT 3 p fl p CR 7, 

BRT&HT 1 ¿ "BS" P RIN T RT 12 23- 
INK 7, PRPER O. ÍÉlfc 
5949 PRINT RT 11,177 INK 5, PRPEP 
O^tíflWC " - *»T 12. é t i egfiB".RT 13. B 

^_7,l5- I 



Í9l 

5£Í« gRlNT RT 7l57"lNK l t PRPCP 



6 

599' 



URH 



^000 REH pru(MA<Kir, 
640O RECTORE 54.10 
5410 &RTR 23 1 > 153 . 165 , 90 , W ¡ 155 . 

153 , ¿ ? 1 

6415 FOR R*0 TO 7 RtHD q POKC 

USR "í "+n q ncvt n 

5500 RC« 4MCI4UIIÍ V iircidflft 

S? 1 S ARP PRRR R R pSp r R R RP p£ R ftEfr R RPRP 

rAr^""^"* 

PRINT PRP£R 7rflT 9-3,'EftPER 
5. GENCRANP.0 GRAFICOS 

* * I - r i^l^S s iieéé ^ §^5 He i "le é ?e 

?5?§ FOR H*B TO 17 PRINT PRPFP 
0p INK 4.RT n r 0p "R" j flT n,3i/'8 H 

NEHT n 
fr&OP Cf^ i n i ¿ mi i * a f 
5010 LET t0t4l«^3 LET t*.»0 LE 
T pyílsí LET í|» ^ OIM W L 

LET l5-"flft LCT <tl*-(£SE 
5520 LÍT v»l LET P*n-I CiT 9-1 
DIN I iSt LET i I 1 1 *0 LET i <«l 

-11 LCT i 1 31 -a LET |14J«5 LCT 
ii5>JiB LET ni LCT C -1 LET O 
■1 LCT p-1 

5530 Oltl » LET iíl>»-l LCT 

s I2> .2 

6S70 LET M12 LET Z«12 LCT <=1 

LET yil LET iil LCT b-1 
6590 PRINT RT INK 0. PRPER 

0 r "O Lqlah" 

6569 LET 1-2 LET FOR Ni 15 

7 TO 190 STEP -1 FOR V «17 TO 54 
6555 IF POINT <U,NÍ THEN PLOT 4. 
* DRRÜ 3 - 5 Pl-OT f , * -2 DRRU 3 ¿ 

5557 LCT fttfi 
6BB6 NE^T u 

5059 Lff LCT J*5-3 NCHT N 

6999 PRINT RT 18,25, INK 3 PAPE 
R 0 ; "PUNTOS"" ¿ RT Í9 r 27 P INK 6, "33 
fr ,flT 20 24, INK 4 p PflNTflLLR H t RT 
21.27, INK 5,"!" 

6910 PRINT flt 19.0. OVCR fj ORIG 
NT 1¿ If*K 3. PRPER 0." 

*"*RT 20 ,0. INK 5; " 



INK 8, 6RXGH 
PRPCR 0 INK 



POKE 23675,8 
RCRD i POKE 



69 12 PRINT RT 21, 7 f 
T lt"V RíftflRRNON i " 

7O00 RE5T0RE ?10O 
7050 POKE 23675,00 
55 FOR n-0 TO 103 

U5R +n . i NExT n 
7 100 DRTR ^,7,5,8,9,7,3,131.192. 
224 , 224 160 r ££4 r 208 . 104 , 104 
7110 ORTR 252*223,19^5 , 19? .0 .0 
0 ■ 104 ,232 p 210, 196,225 , 117 ,50, 32 
7120 ORTR 104 , 232 .210 r 200 . 225 . 11 
4 p 45. 33 192 224,16, 16,144 224 . 19 
2, 193 

7130 ORTR 3,7*7,5.7. 11 .2222 53. 
251 ,195,131 ,0,0, 0,0. 22. 23, 75, 59. 
71 ,174 ,>frp4 

ZiÜ S9I6 9 ^60 -9 .BO . 10 . 133 .43 
01131 " 1 ' 1 W 7 * ' ¿fi '** ' 1155 ' 1 

T í*5 £ fl l5 M 7 f 75,174? a 
j-0 4 0.0.10, IS,?*, 151 .64 
7170 REH titif Mt#il4itiM4**i i < 
7150 POKC 23675,0 POKE 23676.25 

7190 RESTORE! 7200 FOR TO 10 

7: RERO t- POKE USR '"* r +n.i NfiM 

7200 ORTR 05,110.05,203.54.42.34 

7210^ORTR 55- 170,95.170,05- 175 . * 

7220 P'BTfl 255,102,127.127.53.63- 
31,19. 255 . 3 , 294 . 254 . 3 ' 2*2.245 . 
240 ,5 . 9 9 ,6, O .O .0 . 0 .24 . 35 10^ . 1* 

193. 102 35.2¿ 
7230 ORTR 299,259 1 10 , 52 , 36 , 9* 1 

'- -c' í. -i 

7240 DRTfl 7,61.254.143,240.127,9 
•5.47. 224 ,124.171, 227 . 31 , 254 , 254 s 
252 ¿23 ,11,5.3,1-1,1 . 1 , 249 ¡ 240 # 22 
4, 192, 125 p 120, 128, 125,1.1. 1,16, 
11,22.63, 125 p 120 , 120 , 0 , 224 , ¿40 r 2 
45,252 

7230 DRTR 0, 15, 1*^35 . 94 , 299 , 1 91 ¿ 
127 .0,240,0,4 129.235 .24 2 

55 .O . O . 0 ,295 ,0 .295 

7255 ORTR 50.80,50,64 . 60,^0, 50, B 
0.2.2,2,2.2.2,2.2 £4 30 Stt ¿0.64 
.79,60, 127.2, 10 . 10, 10.2,242- 10,2 
5* ,0,0,0 ,0 . 0 ,255,0 .255 
7300 PRUS5 200 CO 5UO 7700 
7330 PRINT PRPER 7 i RT 0p6¿'" PUL 5 
R UNA TECLH fcp PRÜSE 0- 00 T O 77 



í0 RETJJRN 
7700 fOR N»l TO 16 PRINT PRPER 
0¿ INK 0pRT N. 1, 

NEKT N 

7710 RETURN 

5000 PRINT RT 5 r 5, FLASH 1. INK 
7; PRPER 0, 1 EXTERMINIO TOTRL 
6010 LÉT KL ■ INT ^RND*20i FOR nm 
i TO 121 RCflO F 0EEP ,2,FtKL 
5CEP ,05,F-10 UEKT n ee^P 1 11 
9820 PRUSE 0 00 SUS 7700: 00 TO 

8100 REM fin tirt4 P4AUUI 
5110 FQR nml TQ 30 BEEP . 2 , INT 
IRNO4401 PRINT RT 10.10, PRPER 
0, INK INT 4 RND t7 I * 1 j "MAl FRRCRS 
ROO*- NCXT t% POR N"l TO 19 PR I 
NT PRPER 9, INK 0 ; RT N,l r " 

" NEXT 

N. 00 TO 6000 
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AMSTRAD CPC - 464 AMSTRAD 




CASSETTE * Cassette incorporada con 
velocidad de grabación (1 ó 2 Kbaudios) 
controlada desde Basic • CONECTORES 

• Bus PCB multmso, Unidad de Disco 
exterior, paralelo Centronics, salida 
estéreo, joystick, lápiz ópüco. etc. 

* SUMINISTRO t Ordenador con monitor 
verde o color • 8 cassettes con 
programas - Libro "Guia de Referencia 
BASIC para el programador" - Manual en 
castellano • Garantía Oficial AMSTRAD 
ESPAÑA, 



TODO POR 



59.900 Fte, (monitor verde) 



90.900 Pts. (monitor color) 



UNIDAD DE DISCO • Unidad 
incorporada para disco de 3* con 180K 
por cara * SISTEMAS OPERATIVOS 

• AMSDOS. CP M 2.2. CP M Plus (3.0) 

• CONECTORES « Bus PCB multiuso, 
paralelo Centronics, cassette exterior. 
2. ' Unidad de Disco, salida estéreo, 
joysticks, lápiz óptico, etc, 

• SUMINISTRO ■ Ordenador con monitor 
verde o color ■ Disco con CP M 22 y 
lenguaje DR.lQGO ■ Disco con CP M 
Plus y utilidades - Disco con 6 programas 
de obsequio - Manual en castellano - 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA, 



UNIDAD CENTRAL MEMORIAS 

• Microprocesador ZS0A ■ 64K RAM 
amp^ab-eí • 381 ROM unpSabta 

• TECLADO • Teclado profesional con 
74 teclas en 3 bloques - Hasta 32 teclas 
programabas - Teclado redefinible 

• PANTALLA • Monitor RGB verde (12 a ) 
o color (14") 



- Se pueden definir hasta 3 ventanas de 
texto y 1 de gráficos • SONIDO 

• 3 canales de 8 octavas moduladas 
independientemente ■ Altavoz interno 
regulable - Salida estéreo • BASIC 

• Locomotive BASIC ampliado en ROM - 
Incluye los comandos AFTER y EVERY 
para control de interrupciones 



PCW-8256 



AMSTRAD CPC - 6128 




H |Éfcf[ |,,i| ^^ 

\ ... , i 



UNIDAD CENTRAL MEMORIAS 

• Mirroprocesadoí Z80A - 2S6K RAM de 
las que 112K se utilizan como disco RAM 
t TECLADO * Teclado prolestonai en 
castellano in. acento ..) de 82 teclas 

• PANTALLA • Monta rente cié alta 
resolución 90 columnas X Ü2 lirias de 
texít « UNIDAD DE DISCO « Disco (ir 
3" y 173K por caía Opcionaime;;-. 

2 " Unidad de Disco de 1 Mfcyte fltegrab;¿ 

• SISTEMA OPERATIVO ♦ CP M Piui 
de Digital Research » IMPRESORA * 
Alta calidad cNLQj a 20 cps. ■ Calidad 
estanaaj a 90 c p Papel continuo j 
hojas sueltas Alineación automática del 
papel Caracteres normales 
comprimidos expandidos, control del 
paso de ietta (normal, cursiva, negrita. 
s^üiitaíces. supe t indi^es sutiioyadv ele i 

• OPCIONES • Kit ae Ampliación a 
512K RAM y 2 Unidad de Disco 
Imeiface Ser.t RS 2UC y paraieic 



de Disco t* impresora Discos con ei 
piocesador de Texto LocoScript CP M 
Plus Maifard, BASIC. DR LOGO y diversas 
utilidades Manuales en castellano 
Garantía Oficial AMSTRAD ESPAÑA 



_cs mas pi^¿i!iCBOSús Dó^-e^s se 
Software Profesional, maK 

-. - "precios AMSTRAD'' 



Existe también la versicr. PCW 8512 
SIZK RAM y ta Z ' U nidad de Disco de 
I Mbyte > n mrpof í*Aá MA'i'Mit vMM JPW 
* f . PCW 825$ puede ¿librarse como 
terminal y en comunicaciones 

El i V A no esta incluido en ios ptecios 



: : jt la güar.Li de; 

AMSTRAD ESPIWá Du*d* 



¿parí tú y* que SOlO AMSTRAD ESPJüJ h puede 
gardnuiá:lf t¿ ttdendda repara c^n y sobre lodo 
maiénate de lepuesto oltL-iaíes (Mojutoi 
oidenadoi cassette c urjíddd^ de discos) 



JUdá dtl M*dit*rruH, 9 TtU 433 IB 48 4U4B 7t 
Ítt« MADRID 

Dílífljdün CátiJiiAi: Turi^ajit, (ID TpL J2i 10 SU, 



SWEEVO'S WORLD * Videoaventura * Gargoyle Gomes 



LAS ANDANZAS DEL ROBOT «SWEEVO» 

Primero fue Tir No Nog # después Dun Daroch y 
ahora, tras su último éxito, Marsport, Gargoyle 
Gomes vuelve a la carga con una nueva y simpática 
videoaventura: Sweevo's World, 



Gargoyle Games ha 
roto completamen- 
te con la tradición. 
Atrás queda ya la bella ciu- 
dad de Tir Na Nog. por la 
que el recio y melenudo Cu- 
chulain dejará de pasear 
por algún tiempo. 

Aquel] os eran buenos 
tiempos, pero como bien di- 
ce el refrán: «Renovarse o 
morir». Y esto es lo que Gar 
goyle acaba de hacer. Tras 
realizar una última tentativa 
de éxito con Marsport h pro- 
grama éste como ya sabréis 
totalmente inspirado en 
Oun Darach, ha dado un gi- 
ro a su estilo de programa- 
ción y ha realizado este cu- 
rioso Sweevo's World, 

Esta nueva videoaveniu 
ra está muy en ta línea de 
las obras de Ultímate 
(Knight Lore o Alien S) p y 
además de utilizar la ya clá- 
sica técnica Filma! ron. el 
juego tiene una filosofía 
muy parecida a la de éstos, 
así como la perspectiva y 
presentación general de las 
pantallas, que también re- 
cuerdan, quizás excesiva- 
mente, a la de dichos pro- 
gramas. 

Sin embargo, todo es me- 



jora ble, y Sweevo's World, 
es un programa cargado de 
originalidad e imaginación, 
que. a pesar de estar basa 
do en estos puntos genéri- 
cos, aporta bastantes ca- 
racterísticas de creación 
propia. 

El argumento consiste en 
un despistado y torpe robot, 
de aspecto bastante pareci- 
do al de E. T. p el cual debe 
resolver una complicada ta- 
rea de recolección de obje 
tos. 

Sweevo debe recorrer 
cuatro mundos diferentes, 
los cuales se encuentran 
uno encima del otro y que 
se comunican entre sí gra- 
cias a elevadores aéreos y 
agujeros gravitatorios. Así, 
nuestro feo protagonista 
podrá pasear a su antojo 
por la s diferentes estancias 
de Pino solitario, Realmen- 
telibre. Dedos y Pastel de 
manzana, pues éstos son 
tos curiosos nombres de ios 
mundos. 

AHÍ deberá encontrar cua- 
tro tipos diferentes de obje- 
tos: botas, ositos de peiu 
che, latas de comida y del 
mismo modo, deberá inten- 
tar rescatar el mayor núme- 



ro posible de Browmes (pe- 
queños seres de gran cabe- 
za que permanecen la ma- 
yor parte de su vida senta- 
dos), 

Pero s por supuesto, esto 
no seria un juego sí la cosa 
sólo fuera llegar y coger Sos 
objetos sin la menor com- 
plicación. Asi, las habitacio- 
nes se encuentran comple- 
tamente infectadas de e*- 




&BOLPN IE s> 




traflos y peligrosos enemi- 
gos y obstáculos que nos 
dificultarán, como es de su- 
poner, nuestra entretenida 
labor. Sin embargo, en este 
detalle reside el mayor 



atractivo del juego, ya que 
estos impedimentos son 
los que realmente hacen 
que todo resulte divertido, 
debido a la gran variedad de 
los mismos (dedos que sur- 





gen repentinamente del 
suelo, enormes pesas que 
caen del techo, frutas vene- 
nosas, enanos traviesos, fo- 
sas móviles, enormes cala- 
veras...). 

De este modo, el juego se 
hace bastante entretenido, 



ya que además de habilidad 
para ¡r sorteando los peli- 
gros que nos asalten por 
sorpresa, necesitaremos 
también pensar una táctica 
para librarnos de ciertos 
obstáculos que nos impedí 
rán llegar hasta el lugar en 



el que se encuentran los ob 
jetos* por lo que de alguna 
manera se puede decir que 
muchas de las pantallas tie- 
nen la típica estructura de 
un arcade. 

Y volviendo al tema de 
los gráficos de este Swee- 



vo's World^ tenemos que re- 
calcar la gran imaginación 
con la que han sido realiza- 
dos cada uno de los múlti- 
ples detalles que configu- 
ran tas diferentes pantallas, 
las cuales resultan por ello» 
bastante atractivas y de 
una excelente calidad. 

Otra característica que 
llama la atención, pues muy 
pocas veces hemos podido 
ver algo parecido, es la ma- 
nera tan particular que po- 
see el programa para indi- 
carnos cómo anda nuestro 
personaje de energía y luer 
zas Esto se realiza median- 
te una enorme cara que 
aparece en la parte superior 
de la pantalla, la cual va 
cambiando tanto de color 
como de expresión (de más 
alegre a más triste}, a medi- 
da que vayan disminuyendo 
sus constantes vitales. 

En resumen, podemos 
decir que tanto por los as 
pee tos visuales de Suvee 
vo s World, como por lo di- 
vertido y entretenido que re- 
sulta, se trata de un exce- 
lente programa con el que 
Gargoyie Games volverá a 
situarse de nuevo en la lista 
de las más prestigiosas ca- 
sas de software, como vie- 
ne siendo habitual con sus 
más recientes creaciones. 





Deportivo, Imogme-Konomi 

PING-PONG 



¡H0OI 




iGonanni 



w Tn nuevo juego viene a 
\J sumarse a ta ya larga 
lista de programas de simu- 
lación deportiva, dispuesto 
a hacernos participar de to 
da la emoción de la compe- 
tición. Desde el baloncesto 
al tenis, desde el atletismo 
al k árate, pasando por de- 
portes tan dispares como la 
equitación, el piragüismoo 
el patinaje artístico, pueden 



mos ante una larga mesa, 
raqueta en mano y pelota 
en ristre dispuestos a co- 
rnenzar inmediatamente á 
derrotar a nuestro conlrin- 
carite, quien, por el momen- 
to, permanece impasible 
ante nosotros. No obstante, 
tras botar ligeramente la bo 
la, asestamos un preciso 
saque que le obliga a reac- 
cionar rápidamente y consi- 
gue devolver el golpe. Un 
severo revés sale de nues- 
tra pala Que deja descon- 
certado al rival quien, sin 
embargo, consigue enviar 
«in extremis» la pelota a 
nuestro campo, Al Mesar a 
media altura, golpeamos la 
pelota con tuerza r efectuan- 
do un sobervio mate con el 
cual culminamos la jugada 
y despertamos ta admira 
ción del público, quién es- 
talla en un sonoro aplauso, 
Efectivamente, asi de 
emocionante y divertido re- 
sulta este Ping-pong, al cual 
se ha conseguido imprimir 
un gran realismo gracias a 




ser vividos intensamente y 
sin apenas esfuerzo, con el 
simple hecho de sentarnos 
frente a un pequeño ordena 
dor, 

Y t por supuesto, en esta 
sarga lisia no podría faltar 
un deporte que con su gran 
emoción y trepidante ac- 
ción, puede hacer las deli- 
cias de todos: ef ping-pong. 

Asi, nada más cargar el 
programa, nos encontra 



la gran cantidad de golpes 
distintos que podemos lle- 
var a cabo y que hacen que 
podamos enviar ta bola 
prácticamente en cualquier 
dirección o con diferentes 
clases de efectos 

Sin embargo, al principio 
resulta bastante difícil el lle- 
gar a dominar perfectamen- 
te todos los movimientos 
que se pueden realizar con 
la raqueta, por lo que tarda- 



remos algún tiempo en ha- 
cernos verdaderos expertos 
en tan bello deporte. 

En cuanto a los aspectos 
gráficos y de moví mien- 
to, están bastante bien cui 
dados, pero sobre todo lla- 
ma la atención la sen sacio 
nal melodía que acompaña 
al juego, la cual se puede 
considerar de lo mejor cito 



oído en un micro-ordenador. 
En fin. un buen juego. 





Hocker» Estrategia- Activision 

UNA INCOGNITA 
ATRACTIVA 



De todos es conocido, 
aunque sólo sea de 
una manera intuitiva, el sig- 
nificado de la palabra Hac- 
ker Según la traducción li- 
teral, el Hacker es una es- 
pecie de mercenario que lu- 
cha denodadamente por re- 
solver todas las dificultades 
que se le plantean para con- 
seguir una misión deiermi- 
nada. Este término aplicado 
a la informática, nos sugie- 
re la idea de un auténtico 
*jugón«, cuyo principal ob- 
jetivo es el de resolver los 
secretos de un programa y 
llegar a adentrarse en sus 
rincones más escondidos. 

Hacker es un claro ejem- 
plo de qué es lo que un mer- 
cenarlo del software debe 
hacer; y la verdad es que 
nos pone las cosas bastan- 
te difíciles. 

De entrada, no sabemos 
ni de qué trata el juego, ni 
por dónde hay que empezar 
ni qué es lo que tenemos 
que conseguir, En una pala 



HACKER 



You've found jour way le 
Bul m diere a waffcut? 




4EK SINCLAIR ^ í 



bra: nada Ni siquiera las 
propias instrucciones nos 
ofrecen ningún tipo de pis- 
ta que nos pueda servir de 
orientación, sino que, por ef 
contrario, nos ponen sobre 
aviso de que seremos noso- 
tros quienes tendremos que 
ir descubriendo como poda 
mos, el desarrollo de las 
distintas fases del juego, 
Poí esta misma razón, no 
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seria demasiado adecuado 
el que nosotros os desvela- 
ramos lo que hemos llega 
do a descubrir con mucho 
esfuerzo y buena voluntad, 
puesto que sería ir un poco 
en contra del propio interés 
del juego. 

Sin embargo, si os pode- 
mos decir que Hacker es t 
por supuesto, un juego de 
estrategia, en el cual debe- 
rnos mantener un diálogo 
casi constante con el orde- 
nador, durante el transcur- 
so del cual se nos harán un 
buen número de preguntas 
y se nos pedirá que intro- 
duzcamos diferentes tipos 
de claves. Estas, evidente- 
mente, no aparecen escrl* 
tas en ningún lugar y ten 
tírennos que ser nosotros 
¡os que con mucha pacien- 
cia y haciendo uso de nues- 
tra brillante inteligencia, va- 
yamos encontrando los ca- 
minos necesarios para ir 
avanzando en el juego. 



En cuanto a sus aspee 
tos gráficos, no tienen una 
presentación excesivamen- 
te cuidada, pero esto res- 
ponde al hecho de que Hac 
ker no es un juego dedica- 
do a satisfacer tas exigen- 
cías visuales, sino más bien 
las mentales, aunque tam- 
poco se puede decir que el 
aspecto estético del progra- 
ma sea deficiente. 

Hacker h en definitiva, es 
un juego en el que si se lo 
gra superar las primeras di- 
ficultades, puede convertir 
se en algo bastante ad ¡di- 
vo e interesante. 



Jl 


-j 1 — 


3 


i: i: ¡i ii i 
alai 



Austerlitz. War-gome, Loth lorien. 

LA VICTORIA 
NAPOLEONICA 



Más wargarnes. En es- 
ta ocasión presentado 
por Lothlorien, la casa más 
prestigiosa en este tipo de 
programas, cuya merecida 
fama ha sido lograda con 
juegos como Specia! Opera- 
tions. Waterloo. The Buige< 
y ahora con este excelente 
Austerlitz, 

Austerlitz es un war-ga- 
me diseñado para un solo 
jugador, en el cual so nos 
traslada al crudo invierno 
de 1606 y se nos coloca al 
mando de los ejércitos na- 
poleónicos dispuestos a en- 



tros P y el resultado de la ba 
talla dependerá exclusiva- 
mente de factores como la 
fuerza, el terreno, la moral y, 
por supuesto, de ta suerte- 
Uno de los detalles más 
destacados de este Auster- 
liiz que, dicho sea de paso, 
posee las mismas caracte- 
rísticas gráficas que el res- 
to de programas de la mis- 
ma casa, es el de que con- 
sigue un gran realismo de- 
bido a la existencia en 
nuestro ejército de cuatro 
comandantes con voluntad 
propia. Es decir que como 




frentamos, en una cruenta 
y durísima batalla, a las tro- 
pas austro-rusas, comanda 
das por el zar Alejandro de 
Rusia y el emperador Fran^ 
cisco de Austria, 

La historia nos cuenta 
cómo Napoleón, con sus 
asombrosas dotes de est ra 
tega consiguió derrotar a 
sus enemigos con suma fa- 
cilidad, gracias a la exce- 
lente preparación de su 
ejército, notablemente inte- 
rioren número ai de las tro- 
pas aliadas. 

En el desarrollo del fue- 
go, la contienda está com- 
pletamente equilibrada, 
puesto que nuestro oponen 
te dispone de idéntica infor- 
mación bélica que naso 



ocurriría en un auténtico 
combate, debemos dar las 
instrucciones pertinentes a 
nuestros subordinados, pe 
ro luego ellos podrán hacer 
su propia interpretación de 
las mismas. 

Un buen juego de estrato 
gia, como siempre, correc- 
tamente realizado y muy in- 
teresante y bastante enue* 
tenido. 
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SISTEMAS ELEMENTALES 



El programa de esta se- 
mana va dirigido a los estu 
díantes de octavo curso de 
EGB, y pretende ser una 
ayuda en vuestro primer 
contacto con la resolución 
de sistemas lineales de 2 in- 
cógnitas. 

Como ya sabréis, existen 
tres métodos fundamenta- 
les de resolución exacta: re- 
ducción, sustitución e igua- 
lación, además del método 



gráfico (asimilando ambas 
ecuaciones a rectas y repre- 
sentando su punto de cor- 
te). Con este programa po^ 
deis introducir el sistema y 
él os irá guiando, por el sis- 
tema que escojáis, hasta 
llegar a la solución. 

Este programa tiene la 
particularidad de que mane- 
ja fracciones además de nú- 
meros enteros i con ¡o que 
resulta mucho más didáctl* 



co. Asimismo, per- 
mi te introducir Sos 
coeficientes del 
sistema como frac- 
ciones: para ello debéis ¡n- 
troducir ENTER, nume- 
rador [con ef signo), ENTER 
denominador y ENTEH, pe- 
ro conviene señalar que, en 
todo caso, el sistema debe 
ser compatible y determina- 
do puesto que, por no alar 
gar el programa, no realiza 




esa comprobación por si mis- 
mo. Para terminar una adver 
tencia: las lineas DATA del 
final son una rutina máquina 
y no podéis cometer ninguna 
equivocación al teclearlas. 
Por si acaso, os recomen- 
damos grabar el programa 
antes de hacerlo correr. 
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Cómo entrar en un programo y averiguar sus secretos 

LA BIBLIA DEL «HACKER» (III) 

José Manuel LAZO 

En el listado de un programo Basic pueden hacerse determinadas 
alteraciones de tal forma que sea imposible averiguar su contenido e 
incluso que, al intentarlo, el propio listado se modifique creando una 
gran confusión. 



U" n caso típico es que cuando ha- 
cemos LIST, no sale nada, y 
además u nos presenta el cur- 
sor con una interrogación* Esto es por- 
que se ha utilizado un control de AT con 
-joouiujiiida^ f;i Uas. Todo esto es en rea- 
lidad basura dentro del listado para evi- 
tar que se vea. Pero la mejor manera de 
¿¡prender lodo esto es praecicando. por 
lo que vamos a exponer unos ejemplos 
sencillos; 

Primero teclea lo siguiente teniendo 
la memoria del ordenador limpia: 



Teclea GOTO 1000 y prueba algunos 
controles: Primero uno, por lo que res- 
pondí: a la primera pregunta con un !, 
y a la segunda con un 6. Si haces LIST 
verás que el texto de la primera línea se 
ha desplazado a la columna central de 
TAB f tal y como si hubiéramos utilizado 
PRi NT con coma. Este control es el 6. 

Responde ahora a la primera pregun- 
ta con I , y a la segunda con 22; este es 
el control de AT, Puesto que los dos si- 
guientes valores son dos 32, que corres- 
ponden al espacio, cuando pulsemos 
«ENTER» para hacer un listado auto- 
mático no nos saldrá y tendremos el cur- 
sor junio con una interrogación* Sin 
embargo, al dar Ja orden LIST saldrá 
inmediatamente el error «entero fuera 
de rango». 



Si tecleamos GOTO \&m e introdu- 
cimos el control de AT con unos valo- 
res adecuados cambiaremos las coorde- 
nadas del listado. Responde a la prime- 
ra pregunta con 3 y a las tres siguientes 
con 22, 10 y 10, El listado aparecerá di- 
vidido en dos trozos. 

Por último, vamos a ver la forma de 
sobrescribir en el listado: responde a 
la primera pregunta con 3, y a las 3 si- 
guientes con 22 1 0 y 0, Veremos cómo 
el número de la primera línea ha desa- 
parecido imprimiéndose el texto de la 



primera línea REM en las coordenadas 
0,0. 

Otra consecuencia de tener basura en 
el listado es que si conseguimos editar 
la línea, no la podemos modificar debi- 
do a que constantemente está sonando 
el zumbador de alarma por el error que, 
intencionad amen Le, se ha introducido 
en ella. 

Esto último también puede ser debí- 
do a que en el lisiado exista un CLEAR 
que sitúe el RAMTOP excesivamente 
bajo para permitir la edición. 

La basura de un listado se introduce 
con la finalidad de corromper el progra- 
ma sí tratamos de editar lineas o modi- 
ficarlo en alguna de sus partes. 

Hay que buscar alguna forma de po- 



der ver un listado sin tener que modifi- 
car ninguna línea. 

En primer tugar, es conveniente sa- 
ber algunas cosas acerca de cómo se or- 
ganiza un programa Basic en Ja memo- 
ria. Las líneas de programa se guardan 
en la memoria de la siguiente forma: 
primero dos octetos que indican el nu- 
mero de línea de que se trata. Si noso- 
tros pokeamos en esa dirección con otro 
vaJor, cambiaremos e) número de línea. 
Podemos ponerlo a «0» c incluso a un 
número imposible, mayor de 9999, da- 
do que en dos octetos cabe cualquier nú- 
mero menor de 65535. Obviamente el 
efecto contrario también es posible, es 
decir, podemos cambiar el número pa- 
ra que sea legal. 

Estos dos octetos se ponen ai revés de 
como sería de esperar, el primero es el 
mas significativo* y el segundo el de me- 
nor peso* esto es así para que el ínter- 
prete funcione más rápido, 

Después de estos dos bytes vienen 
otros dos que indican la longitud de la 
linca incluyendo el código de «Enter» 
del final. Seguro que ya se le está ocu* 
rriendo que podemos variar también es- 
ta información para complicar más las 
cosas, Elto es posible haciendo que es- 
tos octetos contengan unos datos falsos, 
marcando más o menos longitud de lo 
normal. Lo hemos visto en muy pocos 
programas dado que también confun- 
de al SO, y una cosa hay que tener muy 
clara, todas las protecciones a nivel Ba- 
sic que podemos encontrar tienen la par- 
ticularidad de que confunden el listado, 
pero nunca al SO. 

En el texto de la linea se guardan to- 
dos los tckertt y literales por sus respec- 
tivos códigos ÁSC1K pero hay una par- 
ticularidad: los números. Después del 
texto de la línea viene un control de 
«Enter» (13), que marca la frontera en- 
tre líneas, 



1 PEM (pon aquí ir** espacio* 
€ fv b 4 5 n c o * 

2 REM ío* ros cuantos espacio* 

x®00 INPUT "Pükes? ";n 

1010 LET di recciona ( PEEK 23635 + 2 

S6*PEEK £0636) +5 

íes© fqr 3=dir€coon Tü dj reecio 
f: +n 

1330 INPUT "UBlOf? "¡fa PÜKE * t 
1040 MEXT S 
STOP 
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RUTINAS DE UTILIDAD 
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CHEQUEO DE LA 
MEMORIA EN EL 
SPECTRUM (I) 

Miguel SEPULVEDA y Adolfo PEREZ 

En alguna ocasión, cuando un determinado 
programa se niega a funcionar, nos ha 
asaltado la terrible duda; «¿Estará 
estropeado mi ordenador?» La verdad 
es que es bastante difícil precisar esto, 
sobre todo cuando no es del 
todo evidente. En la 
memoria del Spectrum puede 
haber posiciones estropeadas 
Y pasar desapercibido hasta 
que usemos un programa 
que las necesite. ¿Cómo 
podemos averiguar si lo 
memoria se encuentra en 
perfectas condiciones? 

El programa que presentamos en es- 
sa oc;iMí>ii nos pa mil ira probar la me- 
moria del ordenador y mostrarnos* de 
forma gráfica, los posibles errores La 
prueba consistirá en rellenar la memo- 
ría con una serie de valores para después 
Ico ríos y compararlos. Si lo leído no 
coincide con Loescrilo, delectaremos lov 
hits en que se producen los fallos y pon- 
dremos en pantalla, en forma imermi- 
teine. los circuitos integrados que es 
probable que se encuentren estropeados 
dentro del esquema general de Spec- 
trum. 

En los 2 programas que integran esta 
rutina* una primera función correspon- 
dería a la prueba tic memoria propia- 
mente dicha, y la segunda a la creación 
de una panLilki esquema conteniendo 
toda* las pastillas, coneciores, r . t ele, 
que componen el Spectrum y sobre la 
que mosii areíum en modo flash Jas pas- 
tillas en Tallo, 



El test de memoria 




El software correspondiente a esta 
prueba, consta de dos partes, una par- 
te Basic (programa IL y otra en código 
máquina (listado C.M4- 

Una vce cargado y ejecutado el pro- 
grama, se nos pide la configuración de 

22 MICROHOBBY 



nuestro Speeirum p esto es, si es de 16 K 
0 de 48 K h Esto se hace para calcular la 
última posición de incnuma que se de- 
he cíJiisprohaf \ %tté 12767 para el 
de 16 K o 65535 para el de 48 K. A con- 
tinuación, se nos pide la posición don- 
de queremos cargar la rutina en código 
maquina que nos comprobará la memo- 
ria. La dirección más baja en que po- 
dremos cargarla, será la 25QQQ. La más 
alia dependerá de la configuración del 
micro. Se ha fijado }2767-5íJü = 32267 
para el de 16 K y 65ÍH5 para el de 48 K, 
Una ve/ iinroducidos los datos ante- 
riores, pondremos el c a & selle en niarch; 
para cargar la rutina MEMORY (qud 
previamente habremos grabado en cin- 
ta), en la dirección deseada. Í-Sia c u t ¡ - 
na será la encardada lío reali/itr h> prue- 
bas. 

Si observamos el lisiado del progra- 
ma l t vemos que después de cargar La 
rmina, se hace un POKE en la dirección 
16384. El valor introducido en esa po- 
sición será un indicativo para la rutina 
MI- MOR Y que después veremos con 
detalle A continuación del POKE se ha- 
ce RANDOM1ZE n y como consecuen- 



cia de él p en la variable SEED queda al- 
macenada la ultima dirección de memo- 
ría que tendremos que probar, Luego, 
se arranca la rutina por la dirección de 
carga elegida. 

La prueba consistirá en la escritura y 





lectura en roda la memoria de cuatro va- 
lores conüccuiivamcmc, de forma que 
cada uno de ellos es escrito, leído y com- 
probado, Como en todo momento et 
programa reside en memoria, tendre- 
mos que uüli/ar cualquier artimaña pa- 



r;i no dcsinmlo. l.a forma en que va- 
mos a hacerlo será la siguícnie: 

Inicial mente, cargaremos la rutina en 
[a dirección de memoria desenda^ delan- 
te de la rutina reservaremos 2(1 posicio- 
nes que vil i la/aremos como pila de *tack 
propia. Luego, pasaremos la prueba 
desde la dirección primera de RAM + 
hasta la dirección en que se encuentre 
el stack. Sí la prueba es correcta, des- 
planaremos la rutina ha$ta una posición 
dentro de la zona probada de forma que 
el final de ta rutina quede demro de di- 
cha zona, A continuación, la prueba se 
repite desde el final de la rutina hasta 
el final ele la memoria, Ciráficamenle 
podemos ver esto en la figura 3. 

En dicha figura, si la rutina ha sido 
caryada íiÜLialmeiite en la posición 
25QQQ. en la dirección colocamos 
el stack, y entonces, en la primera par- 
te de la prueba, probaremos desde la po- 
sición 16384 hasta la 24979. Vamos a su- 
porte r que la prueba es corréela, en cu- 
yo caso, despi azaremos el programa 
hasta una dirección fija X, de manera 
que el programa está ahora dentro de 
la zona probada inicial memo. La segun- 
da parte consistirá en probar desde el fi- 
na! del programa hasia el final de la me 
■noria, < orno i>bn'i vernos cu li lituira 
.1, hay un trozo de memoria que se prue- 
ba dos veces, lo cual no es ningún pro- 
blema. Vamos a considerar e! caso en 
que en la primera parle de la prueba se 
hubiera producido un error. En este ca- 
so habríamos anclado* a partir de la di- 
rección X, cu qué dirección se produjo 
el error. Todos los posibles errores los 
anoiaríauujs a continuación. 1:1 progra- 
ma lo desplazaríamos a partir de la úl- 
tima dirección con error. 

La dirección X es una dirección fija 
y coincide con el inicio del buffer de la 
impresora, esto es, la 23296. 

Durante el transcurso de la prueba, 



PROGRAMA 1 



10 CLCBG £4999 

M PRINT FLASH 1 > AT 10,S. PRRP 

el crmtte hi 
ao PRuse 2en 

*• INPLíT No*, d* Kfcytt* di Rfl 
fl (16 o ".n IF no 16 AND n< 

>*B THCN GO TQ *P 

6ñ INPLJT "Di rtí í iftil donde quif 
re c*rfl*i" uruimi (un, asflée r 

65 IT <f<3500& OR d>n-300 TMCN 
GO TO 68 

m PRINT FLASH l r AT 10,3. "POM 

EL C^SETTC CW MflRCKR " 
©0 LORD XODE d 

£5 P&rMT FLASH 1,RT 16.1i"PULS 
R UNfl TECLA" PflU&E P 

90 POKE 14304,1 PftWDOMIZE n 
PRNOOHIZE USR d 



LISTADO CÓDIGO 
MAQUINA DEL 
COMPROBADOR DE 
MEMORIA 



UN£A 

1 
2 

3 

4 

S 

7 

6 

9 
10 
11 

12 
L3 

14 

1S 

ti 

17 
16 

si 

21 

si 

¿4 

£S 
26 

£7 
¿ D 
29 



DATOS 



CQNWQl 



0e-tfl&?2S2FF jD9OlO0éiO 779 
EC^B76SC2ie05eC^^^I=iS 110* 

ia7209ESD^t 101 14*009 IOS* 

E501?&í?lCC'C5DlEeeDeí5 15 7g 

E lf£93Eft5CD?(afc0t8&33E 1 16£ 

FFCC-5fi00 136109C E-C-93C 13S6 

S732TO5e0t*ÉSM>2 100*0 1041 

11001B3EFF37CD5©OSÍ>D 933 

E 1C 170B12e^D&E5C>12 1 1483 

O$Oll97B0&10CB39lF3& 513 

ieE55E235D21¿IOO0EBF5 10 14 
C5G£03^E30&677l91OF9 

C 1F1E1232310H1F&CD54 151Í5 

1FD£0&©01£F7^B3B1 Jt 14 fci>7 
A0C-DE5E lfl7t^SS444&ÍC 

001C143&3SC CE5E1112© S92 

01 19E5E>9D5I>9ÉlMfl7EP 1740 
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INSTRUCCIONES PARA INTRODUCIR 
LISTADO DEL CODIGO MAQUINA. 



EL 



1. Cargar el Cargador Universal de Código 
Máquina. 

2 Elegir la opción INPUT. 

3. Teclear el listado. 

4, Una vf}? hayamos terminado de introducir 
el lisiado reamar un DUMP indicando como 
dirección 44i8i. 

5- P*ra guardar el código máquina generado, 
índica como dirección 41 i 11 y 294 como nu- 
mero d* byles, 




Fig. 3 
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RUTINAS DE UTILIDAD 





aparece en pantalla una mezcla de BOR> 
DER V S y de sonidos, Una vez haya ter- 
minado , aparecerá en el ángulo superior 
izquierdo de la pantalla, un cuadrado 
en iinci mitcme que iu-s indicara que 

pongamos el cassette en marcha para 
cargar la pantalla que previamente ha- 
bremos salvado en cinta y que contiene 
el dibujo de las pastillas. Sí en la prue- 
ba se ha producido algún error, Ja pas- 
tilla correspondiente a dicho error se 
pondrá en modo intermitente [ a Tur- 
ma de *alír del programa será haciendo 
un BREA K cuando el programa nos lo 
diga. 

Cómo funciona lo rutino 

Pasemos ahora a describir la rutina 
que ejecuta todo esto. En la figura 4, 
tenemos un organigrama a muy alto ni- 
vel, de la rutina MEMORY. 

En primer lugar se coloca el staek de- 
lante del programa. El stack ocupa 2Q 
posiciones. A continuación, se pregun- 
ta si el programa lia sido ya desplazado 
o lo que es lo mismo, si el programa se 
ha ejecutado una vez ya- Anterior men- 
te, habíamos dicho que el programa Ba- 
sic que cargaba esta rutina, hacía un 
PÜKE en la dirección 16384 colocando 
un t. Este valor va a servir para saber 
si el programa ha sido desplazado o no» 
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puesto que cuando termine 
la primera parte de Ja prue- 
ba borraremos el I > de for- 
ma que en la siguiente en- 
trada, cuando se pregun- 
te por el contenido de esa 
posición ya no estará a 1 y* 
por tanto, se tomará co- 



mo segunda entrada del programa. 

La explicación de cada uno de los pa- 
sos que se llevan a cabo, el desensam- 
bla de la rutina y el programa que ge- 
nera la pantalla (absolutamente necesa- 
rio para el correcto funcionamiento de 
todo el conjunto), lo encontraréis en el 
próximo número. 



- 




ART STUDI O * Utilidades * OCP, Rainbird So ftware 



UN MACINTOSH EN COLOR 



Por: Peter Á. Goras 



Para (os detractores de Specfrum, y para quienes afirman que este 
ordenador es incapaz de soportar un software de aplicación «serio», 
este programa viene a demostrar la falsedad de sus afirmaciones* 
Cuando lo cargues en tu Spectrum, te parecerá estar trabajando con un 
Apple Macintosh.*, pero ¡¡en color!! 



Quienes hayan teni- 
do, alguna vez, la 
inolvidable expe- 
riencia de manejar un orde- 
nador Apple Macintosh, tai 
w- hayan pensado que ja 
más habría un software pa- 
ra Spectrum tan cómodo, 
pótenle y fácil de utilizar co- 
mo el que existe para este 
ordenador. Reconocemos 
que nosotros también lo 
creímos asi. No obstante, 



asi. podría parecer que es 
uno más de los muchos que 
existen para Spectrum. No 
obstante, la particularidad 
de este programa es que 
trabaja exactamente igual 
que el «McPaint» de Apple; 
con la diferencia, eso sí, de 
la menor resolución gráfica 
del Spectrum. En compen* 
sación. ART STUDIO permi- 
te trabajar con colores. 
Por supuesto, el progra^ 



Con la máxima ampliación se puede retocar «al pise II- cualquier 
detalle. 



nada más lejos de la reali- 
dad. Los programadores de 
OCP nos han demostrado, 
una vez más. que lo impor- 
tante en un ordenador es el 
software. 

ART STUDIO es, básica- 
mente, un programa de di- 
seño gráfico, es decir, sirve 
para crear pantallas Dicho 



ma es per tociamente com- 
patible con joystick. teclado 
e incluso, con ¡¡RATON!! 
Se presenta fuertemente 
protegido con el sistema 
LENSLGCK que comenté 
barnos en el número 67. 
sección Micropanorama; 
por lo que recomendamos a 
los inevitables ■< piratas* 



que. simplemente, se abs- 
tengan de intentarlo. 

Cuando arranca, pregun 
ta acerca de la configura- 
ción que se va a utilizar 
(joystick, teclado, ratón, ti- 
po de impresora, etc.) y se 
«instala» automáticamente 
para trabajar con esa con- 
figuración. A continuación, 
permite sacar una copia de 
seguridad del programa ya 
instalado, para que el usua- 
rio no tenga que hacerlo de 
cada vez. Finalmente, salta 
al sistema Lenslock de pro- 
tección y pide la clave. SI 
ésta es correcta, comienza 
el programa propiamente 
dicho; si, por tres veces, Se 
da una clave errónea, se bo- 
ira la memoria. 

Como es normal, viene 
acompañado de un manual 
de instrucciones; no obs- 
tante, ta sencillez de mane- 
jo es tal que, en media ho- 
ra, se puede dominar total- 
mente sin haber leído una 
sola línea del manual 

ART STUDIO está cons- 
t ruido con una filosofía de 
funcionamiento que lo hace 
fácil de utilizar para él usua- 
rio que lo maneja por prime- 
ra vez, y evita tener que me- 
morizar complicadas se- 
cuencias de comandos, To* 
da la información está en 
pantalla, y se maneja me- 
díanle un puntero (normal- 
mente, una flecha) que se 
puede desplazar por la pan- 
falla para apuntar a una op- 



ción determinada. Para ca- 
da opción, aparece una ven^ 
tana con un submenú que. 
de nuevo, se selecciona con 
el puntero. Cada modo de 
actuación del programa es- 
tá representado por un «ico- 
no», un pequefto gráfico 
que nos recuerda lo que es- 
tamos haciendo. Si dibuja- 
mos, veremos un lápiz; sí 
ampliamos, una lupa; si pin- 
tamos, una brocha o un rodi- 
llo; si utilizamos un «spray», 
lo veremos en la pantalla, 

Existen cinco funciones 
básicas: arriba, abajo, dere- 
cha, izquierda y *seiec- 
cíón». Si se utiliza joystick, 
serían las cuatro dfreccío* 
nes más el «disparo»; si se 
utiliza un «ratón i», lo mismo: 
y si se maneja con teclado, 
una tecla, previamente se- 
leccionada, realizará cada 
una de estas funciones, 

En principio, aparece una 
flecha en el centro de la 
pantalla y un menú de op- 
ciones en la parte superior. 
No tendremos más que mo- 
ver la flecha para apuntar a 
la opción requerida y apre- 
tar «selección». En ese mo- 
mento, se « d es p liega» un 
submenú donde seleccio- 
nar, de nuevo, una subop- 
ción de la misma forma que 
antes. Por ejemplo: supon- 
gamos que queremos dibu- 
jar; primero seleccionamos 
«PaínK Aparece, entonces, 
un submenú que nos permi- 
te elegir «lápiz», «brocha-* o 
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^spray« Una vez seleccio- 
nado el instrumento de di* 
buje, aparece un tercer me- 
nú para elegir el tamaño y 
la forma del trazo o la den- 
sidad del «spray». Con esto, 
termina la selección. Si he^ 
mos elegido un lápiz, vere- 
mos en pantalla, precisa^ 
mente, un lápiz. Si hemos 
elegido la brocha, veremos 
una brocha Y si se trata del 
«spray», veremos, como era 
de esperar, un *Spray». 

Ya podemos empezar a 
pintar Si mantenemos *se 
lección» apretado al tiempo 

lEffiEHE 



Utndows I FUL 



y eíegimos: de izquierda a 
derecha, de arriba a abajo, 
con letra «bold» (negrita), de 
lado, doble alto, doble an- 
cho, etc. Nos aparece un 
cursor con forma de «1». Lo 
colocamos donde desee- 
mos escribir y pulsamos 
^selección», Cuando acabe 
mos. volvemos a pulsar «se- 
lección» y podemos trasla- 
dar el cursor a otro sitio o 
elegir otra opción del menú. 
Normalmente, el programa 
utiliza el juego de ca ráete 
res de la ROM; pero incluye 
un potente editor de ca- 
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El uso de ventanas permite mezclar distintas imágenes. 



que nos movemos, el instru- 
mento que hayamos elegi- 
do, irá dejando su rastro por 
la pantalla. Sí soltamos «se- 
lección», simplemente se 
moverá de sitio sin pintar, 

Podemos rellenar de co- 
lor una figura cerrada (Fill). 
Para ello, nos aparece un 
menú donde seleccionare- 
mos Ja «trama* y É luego t un 
pequeño rodillo de pintor 
que colocaremos encima 
de la zona a rellenar antes 
de pulsar «selección», 

Si queremos ampliar par 
te del dibujo para verlo me- 
jor nada más fácil: selec- 
cionarnos * magnificación» 
x 2. x4 ó x 8 y nos aparece 
una "lupa» en pantalla Co- 
locamos la lupa sobre la zo- 
na a ampliar y pulsamos 
«selección». Ahora pode- 
mos controlar, independien- 
temente, cada píxel de la 
zona ampliada, poniéndolo 
a «(K a * H o invirtiendo su 
valor. 

Si queremos insertar un 
te*to h seleccionamos «Text* 



racleres para que podamos 
crear o cargar los nuestros. 

También podemos crear 
nuestras propias tramas de 
relleno o darle la forma y ta- 
maño que queramos a la 
i brocha*. 

Una de las cosas más im- 
presionantes que se puede 
hacer con este programa es 
el manejo de ventanas. Se- 
leccionamos "Windows», 
definimos una ventana, vol- 
vemos a "Windows» y ya po- 
demos hacer con esa venta 
na lo que queramos: borrar 
la, invertirla, trasladarla de 
sitio, copiarla en otro lugar, 
rotarla o re -esc al arla. Esto 
úllimo consiste en copiarla 
en otro lugar y a otro tama- 
ño, con lo que. también. va* 
riará de tamaño lo que ha- 
ya en el interior de la ven- 
tana. 

Podemos almacenar la 
pantalla o cargar o salvar en 
cinta un jiuego de caraete 
res que hayamos creado 
con el editor, asi como con- 
vertir en caracteres una par- 
te de la pantalla (muy útil 




Load file 



nüoad rvext 
uerify file 

herfe file 



El único defeclo que puede encontrarse en el ART es que solo 



permite trabajar con ca$$ette. 



























Todos los 
menús 
£ pj racen 
sobre la 
pantalla en 
Al momento 
oportuno 

" ~ 



ese 





¿CDCBfcJ| 

dcddddI 

rr cocer 
rrceonr 




La opción FILL permite rellenar cualquier figura con tramas pre 
definidas o creadas por el usuario. 



Un poteni* 
editor de 
caracteres 
permtte 
redtifimr 
todas las 
letras y 
UDG 
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para hacer f iguras grandes 
a base de UDGs}. 

Hasta aqui, hemos expli- 
cado por encima el manejo 
del programa. No obstante, 
ART STUDIO incluye mu 
chas más posibifidades que 
no hemos podido comentar, 
ya que nevaría un libro en- 
tero analizarlas todas. Den 



tro de poco, estará disponi- 
ble en España. Estamos se- 
guros de que quie^ lo ma- 
neje una ve? fc no podrá vivir 
sm él. La mejor definición 
que se puede dar de este 
programa es que *enamo- 
ra» al usuario Hasta que no 
lo cargues, no sabrás de lo 
que es capaz tu Spectrum. 
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ESTRATEGIA 



BA TCODE, UNA BATALLA 
DENTRO DE TU ORDENADOR (y IV) 

Sergio MARTÍNEZ LAÑA 

En este último capítulo de la serie dedicada al Batcode, vamos a 
abordar el aspecto quizás más interesante y esperado: los ejemplos 
prácticos* Inspirándonos en ellos podemos llegar a elaborar 
complejos programas en este nuevo lenguaje* 



Hasta aquí se ha ofrecido el re pe no- 
no complejo de íunéi uccioue^ \ ahora 
os conveniente mostrar altumos ejem- 
plos de proiiiatnus, Para empezar puc 
de míWi uno Je los utas pequeño^ \ a 
la vtv mas peligroso. I:\ec programa es 
llamado por Devvdney t< Enano» y se 
puede ver en la figuru iV. 




Figura 8 Programa "Enano», 

la primera insirucción es un 
nueve p^k'umi^ mas adelante* la dceii . 
a la linea diez. Rsia íiim meció n tiene por 
objeto saltar por encima de la insinic- 
ción DAT de la línea 9 y que el proyra 
ma no quede alabeado en ésla. 

I n la línea die^ sumamos el DAT t li- 
la posición anterior con 10. I uciío. cu 
la instrucción MOV lo que hacemos es 
lanzar una bomba (m\ donde indique 
el dalo de la línea situada dos posicio- 
nes itlrás (|1A I tic la poml ion 10) y, It 
ualmcme. repelimos el ciclo sallando oirá 
wv a la línea de suma. Con esto logra- 
mos une una barrera de ceros (o DAT*S 
que es fo mismo | h;¡rra (oda la tnetnona. 



I I número de la linca IB es muy im- 
portante. Si lo au manarnos el progra- 
ma «correrá» mas lanzando ceros t pe- 
ro dejará más hueco entre ellos* Tam- 
bién es crucial que este número sea mül- 
líplo de cinco. Os dejamos la (área de 
averiguar por que, aunque como ayu- 
da pensar en lo que puede ocurrir sí es- 
te número fuera, por ejemplo, 4 y te- 
ner en cuenta que la memoria es «cir- 
cular», 

Üiro ejemplo válido es el programa 
Ktjcmiui». No se trata de un programa 
agresivo* ni siquiera se defiende, Es sím- 
|ik-n talle un programa que se copia a si 
mismo un determinado iuimicto cié po 
mciomcs más adelante. Con ruin liberas 
modificaciones éste puede ser utilizado 
por noioiros en un momcnio en el que 
viéndonos amenazados deseemos n;h 
ladar una copia de un programa más 
grande y complejo a un lu*:ar supuesta- 
me me seguro, 

Estí ejemplo lo podéis ver en lajígtf- 
ni y. \o empieza en !a posición uno, ú* 
no en la ocho; en la primera instrucción 
debeis poner una instrucción de sallo 
igual a la del ejemplo aulerior para que 
la ejecución no se pare en la posición 8 
donde se Cneueni ra una decía rué ion de 
dato, Se ejecuta en primer lugar la ins^ 
micción de la linea 10. Esta lo que ha- 
ce es copiar la declaración de dato de 
la posición 8. Luego se hace amplío uso 
de la indi rece ion, pues se copia la linca 
indicada por el dato —3 (línea 8) don- 
de indique la posición l >. I a primera 
que ejecutemos esio habremos copiado 
la línea 16(16-8 + 8} a la 1)6 (116 



*ei SAL 



903 DAT 8 

W DAT 197 

016 MOV -2 

81 1 MOV 5-3 

012 RES -3 

813 DSC 2 

014 SAL -3 

815 SET 94 #107 

8U SAL <?4 

Figura 9. Programa «GemiruV 

9 + 107}, Posierionnenie, resumios I 
af dato —3 (es decir, linea 9) y realiza- 
mos una operación de «resta y salto si 
es eero» en la línea 8, Como en primer 
lugar no será cero, continuaremos con 
el ciclo hasta que se complete la copia 
de todas las instrucciones, l uego liare* 
mos una acta a ti /ación del DAT de la lí- 
nea 109 con el valor 107, pues este con- 
lenía un 100 cuando se realizó la copia 
(probar a quhar esta instrucción y ve- 
réis que es cierto. Tratar de averiguar 
por qué ocurre esio>. Finalmente, rea- 
lizamos- un sallo a (a posición I Iti don- 
de se empezará de nuevo el cielo. 

V niicréK copiai un pioejama niá^ 
largo y este ejemplo lo utilizáis como su* 
h rutina, deberéis modificar los valores 
de las lineas K,9 y el segundo operando 
de la 15, 

Como curiosidad probar el siguiente 
programa que Dewdney llamó « Tras- 
go». 



BARRERA 




PROGRAMA 




BARRERA 



Figura 10. Proqrama cor» barreras. 
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Dejarla correr un tiempo* Detener la 
l jtx ación y hacer un «Dump» tic rneino 
ría. Interésame, ¿verdad? Como expe- 
riencia hacer que compita unas cuan i as 
veces este programüla contra el «Ena- 
no», 

Estrategias más complejas 

II programa uCiemirii» sirve como 
base para un tipo que puede ser basiante 
peligroso. Si, por ejemplo, lo modifica- 
m os para que se copie asi mismo cinco 
o diez indares mas adelauie, es bastan- 
El probable que consiga «ca/ar» al pro- 
grama enemigo. Probar lambién en vez 
de con cien, die/ o cinco líneas de in- 
tervalo, con un número primo basta me 
grande* 

El problema con esle tipo de progra- 
mas que literalmente «arrollan» al con- 
trario es que est netamente hablando no 
vencen al oponente, pues como dijimos 
al principio, ei objetivo del juego es ha- 
ce i que el programa enemigo deje de 
ejecutarse y con esto lo que consegui- 
mos es que el oponente ejecute también 
nuestro codito. 1 s decir, estaríamos en 
un empale. 

Una idea válida puede ser mandar 
secciones de código que intenten «al ra- 
para al programa enemigo en un derci 
minado espacio para luego uiieiitur a bu 
lirio bombardeando difluí zona 

Tampoco debemos olvidar ituesira 
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Durante el enfrem .i miento entre tos programas «Enano* y « Geminó* puede verse claramenle 
el perfil de i a batalla: Los bloques mas gruesos corresponden al «Gemí ni" que se aulocopia 
por la memoria, mientras que las barins linas son las bombas lanzadas por el -Enano*, El 
perfil de este último puede apreciarse en la esquin.i inferior izquierda. 



defensa. V 



clisemos- que, po 



i ejemplo, 



un programa « I; nano» lanzando «ce- 
ros» eada po t as posiciones puede dar al 
irasle eon nuesiro programa. V\ indes- 
pensable tomar algún tipo de medidas 
encaminadas a evitar este delire. 

Una solución puedo ser mi programa 
eom puesto por i res secciones,, dos de tas 
etHdes serían simplemente unas barreras 
que estén situadas a cierta distancia del 
programa principal, figura Í0. Es le se 
ene anuiría de verificar eada cierto tiem- 
po la integridad dichas bai ru.iv 
Si alguna de ellas resille a dañada 
en ion ees el prog ra ma d ebe l ras- m 
ladarse en sentido eoncrai io 
de donde se haya encontra- 
do el daño y reconstruir 
de nuevo todo el «ctiit- 
iikido". 1:1 i neo uve - 



i iic ule es que sólo es capa/ de defenderse 
de ataques relativamente simples, pero 
si hemos escogido un buen método de 
ataque puede ser suficientemente eficaz. 

Otro me lodo es el de mantener copias 
de «seguir dad». Por ejemplo, podemos 
suponer que el programa actual rio esta 
afectado por ningún ai a que. Entonces 
comprobaríamos que la copia esta bien 
y no sufre desperfecto \ por ultimo* 
trasladaríamos la ejecución a dicha co- 
pia, ÍX por ejemplo, tener varias copias 
> suponer que si dos copias son iguales 
estarán bien y continuar la ejecución en 
una de cillas. 

No olvidéis tampoco el as pee lo ofen- 
sivo- se puede ir por ejemplo, a un tipo 
de programas que intenten buscar las 
zonas con u nos_dgt crini nado s sipos de 



código e intensificar el bombardeo en 
citas. Por ejemplo, esta búsqueda pue- 
de concentrarse en las instrucciones de 
sallo. 

Todas estas ideas deben ser explora- 
das por vosotros y por supuesto, debéis 
crien m raí nuevas vías para el desarro - 
J lo Lie este l uí ioso combate. Probar a in- 
recambiar programas con vuestros ami- 
i fc o% y coiTipaiK l ii>s y por favor, no de- 
jéis de comunicarnos- \ husm os hallados 
a medida que vayáis consiguiendo un 
completo dominio de esle lenguaje, pues 

es muy posible que nos animemos a 

\comocni una competición a nivel 
nacional. Asi que, iros preparan* 
do. 
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Capacidad de Memoria de 80 K RAM 
y 32 K ROM, con el intérprete de 
BASIC [MICROSOFT} incorporado, 



• Teclado de diseño erganómíco, con 
teclas numéricos independientes. 

* Gráficos de alta resolución: red de 



^ aperado CP/M), impre 

AQUI ydnOTd, :ESh 

con toda su potencia 



296 por 152 puntos, con 16 colores 
disponibles 

Conexiones para TV, monitor, unidad 
de disco de 320 K. (inefuido sistema 
operativo CP/M), impresora, cassettes 
y cartuchos MSX* 
Corrector para dos Joysticks. 
Ordenador MSX. 



SVI\ 



• Sistemas operal ¡vos : CP/M, 
MSX~BASICyMSX-DÜ5. 

•Con una memoria de 80 K RAM. 
« Unidod de disco de 3' 5"mtegrúda 
en la consola del teclado. 

• Dos puertas de conexión: RS232-C 
y Paralelo Centronics. 

• Solidas directas a televi&or y monitor 
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• Admite directamente lo conexión de 
una segundo unidad de disco, sin 
necesidad de ¡nterface o cartucho 
de ampliación de memoria. 






• Posibilidad de operar en 40 ó 80 
columnas sin necesidad de cartucho, 

* Transporte cómodo: osa incorporada 
y maletín de transporte. 




RAVIDEO 



Desde ahora SVI-Spedra vídeo 
está aquí. 

Con toda la potencia de su nombre 
y su organización mundial, con toda 
su tecnología de futuro. 

SVJ-Spectravídeo marca el 
comienzo de una nueva era. 

Muchas cosas se van a quedar en 
el posado. 

Y, probablemente, nada será 
igual a partir de ahora. 

Con SVI-Spectravídeo, la vida 
diaria puede hacerse más sencilla, 
con más posibilidades, más divertida 
y excitante, tanto en caso como en ei 
trabajo. 



Porque, desde ahora, y para 
el futuro, puedes contar con SVI- 
Spectravídeo, España. 

Aquí, con toda su potencia. 
Y, siempre, muy cerco de ti: en 1.500 
puntos de venta. 

SVI-Spectravídeo, España, 
significo lo más ovanzoda tecnología, 
mantenida por el servicio técnico más 
exigente y eficaz, en: 

Ordenadores. Periféricos y 
accesorios. Joysticks. Juguetes 
electrónicos. Sonido Hi-Fi. 



ESPAÑA 



CONSULTORIO 



«EJ Fontww o» 

He tecleado el programa 
*£/ Fontanero» de! número 
64 y me da errar; <*B Integer 
out of range, 2505 5», He 
revisado el listado y está 
como el de ta revista. Espe- 
ro que podáis solucionar e! 
problema y decirme si el 
error lo he cometido yo o si 
es de imprenta. 

Msmttt CHAVELO BmuUm* 

□ Por el error que nos in- 
dica, lo más posible es que 
se haya equivocado al co 
piar los datos de las lineas 
38HD0 a la 3050. Puede sa- 
ber exactamente donde es- 
tá el error si, cuando le sal- 
ga et mensaje, teclea: 
PRINTn-65847 que le dará 
un numero. Cuente a partir 
de la línea 3080 tantos da- 
tos como indique ese nú- 
mero y encontrará el dato 
erróneo, Una de las cosas 
que pasan con más fre- 
cuencia es que se haya ol- 
vidado de poner una «co- 
ma». 



Ojo al hRANPQMIZE i 

Hice el programa «Car 
gador hexadecimah de la 
ficha H € e introduje el lis- 
tado en DATA de la ficha 
R 23 (sólo el de Scroíl a de- 
recha). El resultado es el 
apetecido, pero introduje el 
siguiente programa: 
1 PLOT 6 y RND + 1?5:RAN- 
DOMIZE USR 6C000: GO 
70 1 

Lo que pasa es que ha* 
ce et scrott a derecha pero 
los valores aleatorios no 
son tates r sino que son va- 
lores en un orden fijo. Pro- 
duciendo, en vez de puntos 
dispersos desplazándose a 
la derecha, rayas diagona- 
les. 

Dintel PEfíEZ Bjsc *Júiu 

□ Las rutinas de «Scroll» 
de la micro ficha R-23 retor- 
nan con el registro «BO a 
«0», por lo que llamarlas 



con «RANDOMIZE USFL.» 
es equivalente a hacer un 
«RANDOMIZE 0» que, co- 
mo todos saben, transfiere 
a -seeDn el contenido de 
los dos octetos inferiores 
de *F RA MES variable, es- 
ta última, que se incremen- 
ta cada 20 mil ¡seg undos. 

Normalmente, un «RAN- 
DOMIZE C» suele hacer la 
secuencia más aleatoria; 
pero, si se ejecuta sistemá- 
ticamente, lo único que 
conseguiremos es que la 
secuencia pseu do-aleatoria 
siga los incrementos del 
contador de cuadros «FR A 
MES» que tienen bastante 
poco de aleatorios. En otras 
palabras; su problema se 
resuelve si llama a la ruti- 
na con: LET a - USR 
en lugar de hacerlo con 
RANDOMfZE, 

Por lo demás, su idea es 
genial, de hecho p recomen^ 
damos a los lectores que 
prueben el siguiente efec- 
to: 

1. Cargar la rutina de 
se rol I a derecha en la direc- 
ción 6C0OÓ y la de scroll a 
izquierda en 

2, Escribir y ejecutar el 
siguiente programa en Ba- 
sic: 

1fi PAPER 1: BORDER 1: 
INK 7: CLS 

M LET aS=1NKEYS 

30 IF a$ = api* THEN LET 
a = USR 60000: PLOT 
0,RND*175 

40 lFa$ = «o»THEN LET 
a=USR 60850: PLOT 
255,RND*175 

50 GO TO 20 

A partir de ahí, podrán 
moverse por ef « firma m en - 
lo» con las teclas «P* y «O». 

Los «displays» de cristal 
líquido 

Quiero pitotar et dispfay 
de cristal liquido de un re- 
loj de pulsera digital desde 
el Spectrum, Ya he roto dos 
relojes (menos mal que 
costaron 400 pfas cada 
uno) y lo más que he con- 
seguido, haciendo combi- 
naciones entre tos 13 pun- 



tos de conexión que suelen 
tener y los dos potos de 
una pita de 3 voltios, ha si- 
do excitar todos los seg- 
mentos a la vez o combina- 
ciones incoherentes de 
ellos. ¿Podríais explicarme 
cómo excitar cada uno de 
los segmentos de cada df* 
gito? 

De momento^ podemos 
decirle que lo que usted pre* 
tende no es tan fácil como 
parece, por (o que será me- 
jor que tenga bastantes co- 
nocimientos de electrónica 
digital si no quiere arruinar- 
se comprando relojes. 

Este tipo de displays van 
mult Ip laxad os, es decir, los 
dígitos se activan secuen- 
cialmenle de forma que, 
cuando uno de los dígitos 
muestra un número, todos 
ellos reciben ese número 
pero sólo se excita el que 
ha de visualizarlo. La suce- 
sión de dígitos es tan rápi- 
da que el ojo cree verlos ac- 
tivados todos a la vez y con 
distintos números. 

La tarea de pilotar un 
dispiay de este tipo desde 
un Spectrum requiere bas- 
tante círcuítería. Primero 
deberá sacar los datos del 
Spectrum para lo cual ne^ 
cesitará e) correspondiente 
ínterface. Luego, necesita- 
rá algunos «laich* donde 
almacenarlos y, finalmente, 
un multiplexor que sea ca- 
paz de excitar displays de 
cristal líquido. Habitual- 
mente no nos gusta ser pe- 
s i mistas, pero esta vez, 
nuestro consejo es que 
abandone la idea. Resulla 
demasiado com piteado pa- 
ra que valga la pena. 

Problemas de carpa 

Tengo una Spectrum 43K 
y algunos programas no 
me cargan, ¿Es a causa de 
la computadora o de la gra- 
badora? Uno se llama «Sa 
hoteur» y otro «Yahba dab- 
ba doo». 



Otra cosa es que no en- 
cuentro por ninguna parte 
estos cassettes: «Eve/yo- 
nes a Watly» y *Back to 
skooltK Agradecería mucho 
si me los mandarais. 

La mayor parte dé los 
problemas de carga son de- 
bidos al cassette, no obs- 
tante, siempre existe la po- 
sibilidad de un defecto de 
fabricación en la cinta. Si 
después de probar con 
otros cassettes las cintas 
siguen sin cargar, lo mejor 
será que solicite al distri- 
buidor que se las cambie 
por otras. 

Respecto a su petición, 
sentimos no poder compla- 
cerle ya que no somos dis- 
tribuidores de software. 
Con bastante frecuencia, 
nos escriben lectores pi- 
diéndonos que les mande- 
mos catálogos, cintas, pe- 
riféricos, etc. Aprovecha 
mos la ocasión para dejar 
claro que nosotros no po- 
demos vender este tipo de 
cosas. Para ello deberán di- 
rigirse directamente a nues- 
tros anunciantes o a co- 
mercios especializados de 
micro-informática. 



«Clave de acceso» 

Les escribo porgue de> 
se a ría que me aclararan 
una duda referente ai juego 
itDRAGQNTQRG**. Una vez 
cargado, aparece un men- 
saje en la pantalla: «Tipe in 
number at„<» Donde están 
los puntos suspensivos, 
aparece una tetra seguida 
de una coma y un número. 
La letra y ei número varían 
cada vez que cargo ef juego, 

Desearla que me dijeran 
qué he de hacer y, si se íra- 
ta de una clave, desearía 
conocerla, 

Cfrtfti Q*me¡ HERNANDEZ Avitm 

Efectivamente, se trata 
de una clave de acceso pa* 
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ra protegerse de la pirate- 
ría. S¡ usted ha comprado 
el programa en un distribui- 
dor autorizado, le vendrá 
acompañado de unas Ins- 
trucciones y una tabfa de 
códigos, ya que éstos va- 
rían cada vez que se carga. 
Si ha comprado el progra- 
ma por cauces no legales, 
lo mejor que puede hacer 
es exigir la devolución de 
su dinero al «pira1a« que se 
lo haya vendido. 

De nuevo el kBASKETu 

En el número 68 (sección 
Consultorio) ponéis un PO* 
KE para solucionar el pro- 
blema del movimiento en el 
programa «BASQUET» del 
número 45. El caso es que t 
aun con el POKE, los juga- 
dores siguen sin moverse. 



i 1 Está claro que el mejor 
escribiente echa un borrón, 
y en este caso no tenemos 
más remedio que entonar 
el «mea culpa» ya que en el 
Consultorio a que hace re* 
fe rene i a, metimos la pata 
un pelfn. 

Lo cierto es que no nos 
dimos cuenta de que el pro- 
grama hace las lecturas de 
teclado para mover los ju- 
gadores utilizando la fun- 
ción «IN^ que, como todos 
sabemos, devuelve resulta- 
dos distintos dependiendo 
de ta versión donde corra el 
programa, Por tanto, los 
que tengan un Spectrum 
a[SSUE 38» deberán restar 
64 a todos los datos de 
vueltos por los porta* Con- 
cretamente los cambios a 
realizar afectan a las líneas 
51C (cambiar 253 por 189}, 
520 (247 por 183 y 251 por 
187), 540 (251 por 187 y 253 



por 189) y 550 (251 por 187 
y 247 por 183} 



Spectrum 128W 

Me fte comprado un 
Spectrum 128K y el apara- 
to presenta una serie de 
problemas que a continua- 
ción ies detallo: 

t Al poner *INK 7» los 
caracteres se visualizan 
unos en amarillo y otros en 
azul con el consiguiente 
embrollo para leer un lista- 
do, 

2 Et sonido es por fe te- 
levisión perq ocurre que si 
sintonizo la tele para ver 
bien la pantalla, el sonido 
sale fatal y si busco una 
buena escucha es Ib panta- 
lla ta Que se ve fatal* 

3. En la parte superior e 
inferior del borde, aparecen 



dos franjas de un tono más 
oscuro que el color que se 
te haya dado al borde. 

Lo nevé donde lo había 
comprado y me dijeron que 
todos tos 128K son asi: ¿Es 
esto cierto o está ef orde- 
nador averiado? 

J&áé MMrtuét RODRIGUEZ - Sniitm 

Por supuesto que no es 
cierto el que lodos los 120K 
sean así. Es evidente que, 
o su ordenador o el televi- 
sor, sufren una avería, Lo 
más posible es que sea el 
ordenador; pero, no obstan- 
te, conviene probarlo con 
otro televisor para asegu- 
rarse. 

Si comprueba que es del 
ordenador, mándelo a repa- 
rar que para eso está en ga 
rantía. 




REPARAMOS 
ORDENADORES 
Y DUPLICAMOS 
LA GARANTIA 



y Sólo HISSA te puede garanti- 
zar la utilización de piezas 
originales y expertos técni- 
cos en reparación. 
Ahora HISSA te duplica la ga- 
rantía: todas Jas reparaciones 
quedan garandadas du- 



¡¡NUEVOS PRECIOS!! 





■ i v.'P:,r, 


Spectrum 16K 


5 250 Ptas 


Spectrum 48K 


6.300 Ptas 


Spectrum PiuS 


6.825 Ptas. 


Ampliador» me mona 
Spectrum I 6K a 48K: 


5500 Ptas, 



rante 2 MESES. 
Independientemente de la 
averia que tengas, ya sabes, 
HISSA solo te facturará un 

«COSTE FIJO POR RE- 
PARACION». 



Acude a Ja delegación 



HISSA 
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mas cercana 
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Di OCASION 



• VENDO Spect rum 48K P can 
televisor Elbe 12" (comprada &n 
dic-fiS), incluyo cassetie Corrí- 
putone, ilnerface lipo Kemps- 
ton (con reset y piloto de fun- 
cionamiento) joystlck Ouick 
Shoii N, revistas Microhobby y 
otras 1 libros. Precio: 45.000 
pías (negociables). Valorado en 
60.000 pías Eduardo. TeL (94) 
247 92 56 

• VENDO ¡nterface Impreso- 
ra centronics / RS 232 Verttama» 
lie, para Spect ruin 16/48K o 
Plus por cambio de ordenador. 
Regajo cable para conectar a 
impresora vaiorado en 3.000 
pías, y programa adaptado a 
este intertace. Todo por 7.000 
pías Preferenlemenie dentro 
de Barcelona. Llamar al Tel: (93) 
422 04 66 (22.00 y 23,00 horas), 

• VENDO/ CAMBIO por tele- 
visor b/n pequeño, video- juegos 
para TV en color con cuatro jue- 
gos y dos Joysilck precio: 6.000 
pfas. Interesados escribir a la 
siguiente dirección: Luis Alber- 
to Cano; O Doctor Manzanares, 

20 1* D. Oca A a / Toledo. 

• VENDO consola video-jue- 
gos Philips G 7000 nueva por 
18 000 pías También vendo 
Spectrum 46K apenas usado en 
20.000 pías, con teclado Inves- 
Irónica (nuevo modelo) en 
12.000 pías Impresora Spec- 
Irum Z* Pr Inter, ínter face 2 y 
dos joystick sin usar. Todo en 
45,000 ptas. Regalo manuales 
de uso. libros. Alberto Llórente. 
Ido. Poza, 51. 48011 Bilbao 

• ME GUSTARIA ponerme en 
contacto con usuarios de i Zx 
Spectrum 48K, para Intercam- 
biar pokes. Si es posible de Bar- 
celona. Interesados llamar al 
Tel.: 229 50 28. Preguntar por 
David. 

• VENDO tec lado y c arca sa 
de Specirurn 48K, nuevos y en 
pérfida estado, en 2.000 ptas, 
o bien lo cambio por tos n.* i, 
2, 6 de Mtcrohobby Semanal 
(completos) y 1500 pfas. llamar 
al TeL; 407 27 00 Ext 521 {oficl- 
nal César, 

• INTERCAMBIO conoci- 
mientos para tos siguientes or- 
denadores: Specirurn 12BK 
— Casro PB 300 Casio PB 
700, Llamar al José al Tel : 
3 J2 56 90 o 422 66 41 de Barc* 
lona. 

• VENDO Spectrum 48K, lá- 
piz óptico, interface kempslon. 
manuales en castellano, más 
de 50 revistas. Todo nuevo y 
precio a convenir. Interesados 
escribir a Felipe Navarro Soto, 
Leopoldo Atas, 29. Oviedo 
33006 o bien llamar ai Tel: 085} 

21 44 63 (horas efe comida}, 

• VENDO Spectrum 48K, te- 
clado profesional Quiek Sholt 
V, garantía Inves irá nica, raga 
lo libros y revistas. También 
vendo In teriaca 1 más Microüri 
ve. Escribir a la siguiente direc- 
ción: Joaquín Bayún López ct 
Capitán Afmeida. 28, t°B. Ovie^ 
do. 
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INTERESARIA i n tere a m 
biar mlormaición, sobre las úl- 
timas novedades, ciertas y ade- 
lantos en tecnología en Espa- 
ña. Escribir a Gu! termo Echar- 
tea Martmelli. 

• VENDO Sinclair Ql, conv 
píelo adquirido en Sep-85. más 
programa Chess, 3 libros sobre 
utilización comercial y 14 mU 
crodrives» Todo por 60 000 pías. 
Preguntar por Carlos, TeL: (91) 
453 15 36 sólo tardes* 

• VENDO Spectrum 4@K en 
buen estado. Cables, alimenta- 
ción y manuales. Regalo revis- 
tas. Precio: 20.000 ptas, (nego- 
ciables). Interesados escribirá 
Pablo Pérez de Aya la González. 
zt Martínez Campos, 24, 3*D- 
Gr añada 18002 Tel.: 25 72 75. 

• ¿QUIERES aprender ale- 
mán o Inglés con tu ordenador? 
Tengo un curso que te puede 
interesar, Escribir para enviar 
más información totalmente 
gratis Carmen Abe) la Ponugal. 
32. 4°D MÓstoles t Madrid 

• VENDO enci clopedia prác- 
tica de Electrónica por 7.000 
ptas, nueva, encuadernada. 
También vendo los 45 primeros 
números de «Mi Computer- por 
5 500 ptas y los 21 primeros de 
la «Enciclopedia practica de la 
Intormáhca «por 2.000 ptas. In- 
teresados escribir a Ramón pie- 
drefita cf Paseo de Franco. 10. 
3 g , Jaca/ Huesca. Tel.: (974^ 
36 0314 

• VENDO para Zx Spectrum 
la siguiente lista: lápiz óptico 
de Investróníca por 4.500 ptas. 
intertace H, pro 2,200 ptas. Zx 
Microdrive con libro de instruc- 
ciones en inglés Interesados 
escribir a la siguiente dirección: 
Manuel MtiAoz Ven ; ata c/ Peña 
Atalaya, 101 P 3 P 8, Madrid. 

• VENDO lápiz óptico com- 
pletamente nuevo con manual, 
int&rtace Precio a convenir. 
También estoy interesado en 
adquirir cajas para guardar cin- 
tas. Interesados llamar de 2 a 
3 al Te! : {974J 60 44 91 Pregun- 
lar por José Luis. 

• VENDO Zx Specirurn 48K, 
incluyo revistas, libros, rnterta- 
ce para joystick tipo Kempston 
y otro programable, reset, cas- 
sette especial para ordenado- 
res marca Gold King, 4 fibros de 
programación y 14 microdrives. 



Todo por 50.000 ptas. Preguntar 
por Carlos al Tel . : (91) 463 15 36. 

• VENDO rutinas de Código 
Máquina y Basic. Pueden solu- 
cionar muchos problemas. 
También encargos Precio a 
convenir. Interesados llamar al 
Tel.: ¡93} 347 63 84 o escribir a 
Victoriano Sancho. C3 Castille- 
jos, 361. 3^ 3 a 0BÜ2S Barcelo- 
na 

• SE VENDE ordenador Spec 
Irum 48 K más unidad de disco 
O pus di seo ve ry 1 + comprada 
bace un mes con garantía, Josy- 
tick Ouick Shot II, 4 discos vír- 
genes, 50 revistas de Micro- 
hobby y todo en buen estado 
con embalaje y manuales en 
español por sólo 75.000 ptas. In- 
teresados llamar al Tel.; (91) 
276 57 01. 

• ME GUSTARIA mtercam 
biar información, últimas nove- 
dades, ofertas y adelantos en 
tecnología en España, interesa 
dos escribir a la siguiente diñe 
ción: Guillermo EOhartea Mar- 
tinelli el Batí le. 325. Trinidad. 
Dpto. de Flores / Uruguay. Tel.: 
2783, 

• VENDO Specirurn 
nuevo, con todos sus acceso 
r i os por 19000 pías. También 
Interíace programable de soni- 
do y joystick. Interesados lla- 
mar al Tel.: (968) 26 38 39 de 
Murcia. 



• CAMBIO Specirurn Plus, 
cassette e intertace josytlch por 
Commodore 64K con cassetie 
o por unidad de diskettes para 
este ordenador. También lo 
vendo por unas 50 000 ptas. Jor- 
ge Rom. Tel.: (931 204 14 51 

• VENDO Atari vídeo Com- 
puter System, en perfecto esta 
do, completo, cables, fuente de 
alimentación y dos tipos de 
mandos. Precio: 12,000 ptas. In- 
teresados llamar o escribir a 
Carlos Cabestany De los Ca- 
bañeros, S«, 5.*, 2. & . Barcelona 
TeL: (93) 204 06 96. 

• VENDO Commodore 64, 
tíatasette* joyshck Quick Shoti 
ti. libros, revistas» por sólo 
48 000 pías. También vendo In- 
tertace para adaptar TV. 
CBMÍ64 y 128K o VIC 20 a cual- 
quier cassetie. por 4.000 pías, 
interesados escribir a la si- 
guiente dirección: A. Cafteie. 
Avda. Isabel la Católica, 108, 
3o b t° Hospitalet t Barcelona. 
Tel.: (93> 334 07 70, 

• VENDO VJc-20. ampliación 
16K, tarjeta de carga rápida. 1i 
bros: -Guía del Usuario», "Guía 
de Referencia del programa- 
dor*. «Curso de Basicp en dos 
tomos. Llamar por las noches 
al Tel.: 254 80 62 de Madrid Pre* 
g untar por Rafael Roja 




ATENCION 

REPARAMOS IU SPECTRUM 
CON í sin iiriiiiii tiMfioii 
SERVICIO TÉCNICO A DISTRIBUI DORES 

COMPONENTES ELECTRONICOS 
HAS H0K5. MEM8MNA5 DE TEEUOO 
SERVIMOS A TODA ESPAÑA 
%tmni fspe culi sus 

PULEN ELECTRONIC 



Anlanu Lápiz, Mi MURIO 
Til.: (91 1 m 17 09 
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/ "= . íirupo ( 'nmiTcíal InformáticcS.A. \ 
En Narváez, 32: 

* Tenemos toda? las marcas 

• Hacernos Mol la mlormáiica 
■ Damos asesoromiento peímaneme 

• Ofrecemos amp^o soporte posl venta 
» Financiamos directamente 

* ¿Algo más^ ,Mucr>ci má$' 

Tell.: 435 30 83 
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SPECTRUM 128 
EL SUMMUM 




Spectrum. como líder, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 
El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numéricas y de tratamiento 
de textos... 

Sinclair e Investrónica han desarrollado una 
auténtica novedad. En ningún lugar del mundo, 



salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investrónica, 
podrás encontrar el nuevo Spectrum 128. 
Sé el primero en tener lo último 

SPECTRUM 128. NOVTSSIMUS 
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investrónica 



Tetox 2$m IYCOE. 
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